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La presente investigación titulada  Los juegos didácticos y el aprendizaje de las habilidades 
orales del idioma inglés en estudiantes del tercer grado de secundaria de la Institución 
Educativa Nº 1195 Cesar  Vallejo, Lurigancho-Chosica, 2015, tuvo como propósito 
determinar la relación existente entre las variables de juegos didácticos y aprendizaje de 
habilidades orales del idioma inglés. La hipótesis planteada fue que los juegos didácticos 
están relacionados de manera directa y significativa con el aprendizaje de las habilidades 
orales. Para ello se ha realizado una investigación de enfoque cuantitativo, diseño 
correlacional, con el método descriptivo y con una muestra no probabilística intencionada de 
23 estudiantes. Luego de la prueba de hipótesis, se ha llegado a la conclusión de que existe 
una relación directa y significativa entre los juegos didácticos y el aprendizaje de las 
habilidades orales del idioma inglés en estudiantes de tercer grado de secundaria de la 
Institución Educativa Nº 1195 Cesar  Vallejo de Lurigancho-Chosica, 2015.Es decir, que a 
mayor uso de juegos didácticos existirán mayores niveles de aprendizaje en las habilidades 
orales del idioma inglés. Además, según la correlación de Spearman r= 0.946 representan ésta 
una correlación positiva considerable. 
 











This research entitled Didactic games and the learning of oral skills in the English language 
in students of third grade at Nº. 1195 Cesar Vallejo High School, Lurigancho - Chosica, 
2015, aims to determine the relationship between variables of didactic games and the learning 
of oral skills in the English language. Our general hypothesis was that didactic games are 
directly and significantly related to the learning of oral skills. The research approach is 
quantitative, correlational design, with the descriptive method and an intentional non-
probabilistic sample of 23 students.  After hypothesis testing, we have concluded that there is 
a direct and significant relationship between didactic games and the learning of oral skills in 
the English language students of the third grade at Nº 1195 Cesar Vallejo High School, 
Lurigancho-Chosica, 2015, because we have found out that the more we use didactic games 
the higher levels of English language learning we will get,due to the fact that the correlation 
Spearman r= 0.946 represents a considerable positive correlation. 
 














El inglés es un idioma global que brinda muchas oportunidades, ya sea de trabajo y/o estudio. 
Por ello, es necesario aprenderlo; no obstante su aprendizaje puede tener un cierto grado de 
complejidad, aún más si es que los involucrados no están expuestos a él. Es decir, si no existe 
un contexto adecuado en el cual los estudiantes puedan desarrollar distintas capacidades y 
desenvolverse en el idioma que están aprendiendo, dicho aprendizaje será más difícil. 
En la educación básica, se ha visto que muchos estudiantes tienen problemas en 
adquirir esta lengua, y creemos que uno de los principales motivos es que ven el aprendizaje 
del inglés como un curso, no como la adquisición de un nuevo idioma y esto hace que en las 
escuelas aún se siga un enfoque estructuralista, es decir se centran únicamente en la 
gramática, haciendo de las clases de inglés una experiencia monótona, dejando de lado el 
objetivo principal del aprendizaje de un idioma, que los estudiantes puedan expresarse en él. 
Es por ello que la labor docente es desarrollar diversas estrategias que permitan hacer sus 
clases más dinámicas y puedan así captar la atención del estudiante, involucrándolo en su 
propio aprendizaje.  
El juego ha sido una de las mejores estrategias utilizadas por los profesores para hacer 
del aprendizaje una experiencia significativa, ya que involucra al estudiante de una forma 
directa, poniéndolo en diversas situaciones de acuerdo a su realidad,   haciendo que este sea 
capaz de resolverlas desarrollando así su autonomía y su pensamiento crítico. Además ayuda 
a que las clases sean más dinámicas e interactivas para que de esa forma los estudiantes no se 
sientan forzados a aprender y adquieran los nuevos conocimientos de una forma natural, 
permitiéndoles ser parte de su propio aprendizaje. Cabe recalcar que el juego tiene  una 
facilidad de poder introducirse en cualquier momento del proceso educativo. Por ende en la 
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presente investigación nos enfocamos a investigar de qué manera se relacionan los juegos 
didácticos con el aprendizaje de las habilidades orales del idioma inglés. 
El presente trabajo está dividido en cinco capítulos. El capítulo I comprende el 
planteamiento del problema, lo que consiste en la determinación del problema, formulación 
del problema, los objetivos, importancia y alcances de la investigación y las limitaciones de 
la investigación. El capítulo II comprende el marco teórico, el mismo que consiste en los 
antecedentes del estudio, las bases teóricas y la definición de términos básicos. Aquí la parte 
medular es lo referente a las bases teóricas, ya que en ella se desarrolla detalladamente lo 
concerniente a las variables de investigación como son el subcapítulo I sobre juegos 
didácticos y el subcapítulo II referente al aprendizaje de habilidades orales del idioma inglés. 
El capítulo III se refiere a la hipótesis y variables, los mismos que contienen las hipótesis 
generales y específicas, así como la operacionalización de las variables.  El capítulo IV 
incluye la metodología, el mismo que contiene el enfoque, tipo, método y diseño de la 
investigación. Asimismo, aquí se precisa la población y muestra, técnicas e instrumentos de 
recolección de información y el tratamiento estadístico. El último capítulo es el V, aquí 
comprende la validación y confiabilidad de los instrumentos, la presentación y análisis de los 
resultados y la discusión. 
Finalmente, luego de la prueba de hipótesis se ha llegado a la conclusión de que existe 
una relación significativa entre los juegos didácticos y el aprendizaje de las habilidades orales 
del idioma inglés en estudiantes del tercer grado de secundaria de la Institución Educativa Nº 
1195 Cesar Vallejo de Lurigancho-Chosica, 2015, debido a que el coeficiente de correlación 
de Spearman r= 0.946, lo cual indica que el grado de correlación entre las variables es 





Planteamiento del problema 
 
1.1. Determinación del problema 
A nivel internacional, el Marco Común Europeo de Referencia para las Lenguas, 
aprendizaje, enseñanza, evaluación, creado desde el año 1971, por docentes 
especialistas de diferentes países del mundo, proporciona una base para la elaboración 
de programas de lenguas, programas curriculares, exámenes, manuales, etc. Describe de 
forma integradora lo que tienen que hacer los estudiantes, con el fin de utilizar la 
lengua para comunicarse, así como los conocimientos y destrezas que tienen que 
desarrollar. Sin embargo, para que los estudiantes desarrollen estas habilidades 
necesitan ser instruidos por docentes que no solo tengan dominio del idioma sino que 
también utilicen estrategias pertinentes para fomentar la comunicación oral en el aula. 
En este sentido, el rol de los juegos didácticos contribuye a que la adquisición de la 
lengua inglesa sea más dinámica debido a que el uso de estos juegos permite la 
interacción entre los mismos estudiantes y el docente. De esta forma, los estudiantes 
desarrollan más sus habilidades orales, dejando atrás la timidez, sintiéndose seguros de 
sí mismos y de sus capacidades al expresarse. 
Si bien se sabe que a nivel global, el manejo del idioma inglés es una habilidad 
fundamental para el progreso profesional, desafortunadamente, América Latina aún 
sigue retrasada. De acuerdo con el último reporte "Education First English Proficiency 
Index (EF EPI)", el mayor relevamiento internacional sobre el aprendizaje del inglés, 
con un alcance de 63 países; reveló la   situación de este idioma en los países 
latinoamericanos. La  mayoría de estos  obtuvieron un rendimiento "bajo" a "muy 
bajo", incluidos sus líderes Brasil, México y Chile. Solo Argentina obtuvo puntajes 
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"altos", ubicándose en el puesto 15.
   
Mientras que Perú, Brasil y México se ubicaron 
34, 38 y 39, respectivamente, Chile 41, y Venezuela, Guatemala, Panamá y El 
Salvador, aún más abajo. 
A nivel nacional, en el área académica, es evidente que en la mayoría de las 
instituciones,  los profesores no enfatizan  las habilidades comunicativas, sociales ni 
expresivas en el aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes, centrándose en la 
parte gramatical; lo cual limita al estudiante a escribir y no a expresar oralmente lo que 
piensa o siente. Conllevando a crear dificultades a la hora de participar en clase, por 
ejemplo: timidez al momento de hablar, no querer leer en voz alta, no ser partícipes de 
presentaciones en público, entre otros; asimismo éste es un problema presente en las 
instituciones superiores donde en muchos casos las clases son monótonas. Por 
consiguiente, es necesario implementar en el ejercicio docente espacios interactivos 
contextualizados acordes con los intereses de los estudiantes utilizando métodos 
dinámicos que involucren al educando de manera activa en el desarrollo de las clases, 
no sólo en la adquisición del idioma extranjero, sino en todas las áreas curriculares de 
todos los niveles. Este problema también se ha visto en la Institución Educativa Cesar 
Vallejo, en los estudiantes del tercer grado de educación secundaria, puesto que ellos no 
prestaban atención a las clases, no mostraban interés por ellas y se manifestaban 
tímidos a la hora de participar en clase. Parte de este problema también es la forma en 
que los docentes desarrollan las clases, pues si bien es cierto que pueden utilizar juegos 
didácticos, es probable que no estén usando los recursos adecuados para motivar y 
desarrollar las competencias comunicativas en los estudiantes. Por ende, es necesario 
conocer el impacto del uso de los juegos didácticos  en el aprendizaje de la lengua 




1.2. Formulación del problema 
1.2.1. Problema General  
¿De qué manera los juegos didácticos se relacionan con el aprendizaje de las 
habilidades orales del idioma inglés en estudiantes del  tercer grado de secundaria de la 
Institución Educativa Nº 1195 Cesar Vallejo de Lurigancho-Chosica, 2015? 
 
1.2.2. Problemas Específicos 
PE01: ¿De qué manera los juegos didácticos se relacionan con la capacidad de 
expresión oral en estudiantes del  tercer grado de secundaria de la Institución Educativa 
Nº 1195 Cesar Vallejo de Lurigancho-Chosica, 2015? 
PE02: ¿De qué manera los juegos didácticos se relacionan con la capacidad de 
comprensión oral en estudiantes del  tercer grado de secundaria de la Institución 
Educativa Nº 1195 Cesar Vallejo de Lurigancho-Chosica, 2015? 
1.3. Objetivos 
1.3.1. Objetivo General 
Determinar la relación entre los juegos didácticos y el aprendizaje de las habilidades 
orales del idioma inglés en estudiantes del tercer grado de secundaria de la Institución 
Educativa Nº 1195 Cesar Vallejo de Lurigancho-Chosica, 2015. 
 
1.3.2. Objetivos Específicos 
OE01: Determinar la relación entre los juegos didácticos y la capacidad de expresión 
oral en estudiantes del tercer grado de secundaria de la Institución Educativa Nº 1195 
Cesar Vallejo de Lurigancho-Chosica, 2015. 
OE02: Determinar la relación entre los juegos didácticos con la capacidad de 
comprensión oral en estudiantes del tercer grado de secundaria de la Institución 
Educativa Nº 1195 Cesar Vallejo de Lurigancho-Chosica, 2015. 
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1.4. Importancia y alcances de la investigación 
1.4.1. Importancia de la investigación 
La justificación de un estudio de investigación puede ser de carácter teórico, práctico o 
metodológico (Méndez, 1995), citado por Bernal (2006, p.103). 
 
a. Importancia teórica 
La presente investigación da a conocer las conclusiones producto del trabajo de 
campo y el procesamiento de los datos, los mismos que profundizan  los aspectos 
teóricos.  
b. Importancia práctica 
Los resultados de la presente investigación benefician a los estudiantes que 
participaron en este trabajo, docentes y lectores en general. 
c. Importancia metodológica 
En esta investigación se priorizó dos destrezas lingüísticas conocidas como 
expresión oral y comprensión oral. Se construyeron dos nuevos instrumentos de 
investigación, luego se validaron y aplicaron para recoger la información para la 
elaboración de la tesis. Dichos instrumentos pueden ser utilizados en otras 
investigaciones futuras. 
 
1.4.2. Alcances de la investigación 
El presente trabajo estudió el uso de los juegos didácticos  en el aprendizaje de las 
habilidades orales del idioma inglés solamente  en los estudiantes del tercer grado de 
secundaria de la Institución Educativa N°1195, César Vallejo y sus resultados son 
válidos para la población en estudio. 
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1.5. Limitaciones de la investigación 
1.5.1. Limitaciones de tiempo 
La investigación se realizó durante el año 2015. 
 
1.5.2. Limitaciones de espacio o territorio 
El estudio se realizó dentro del ámbito geográfico de la Institución Educativa Nº 1195 
Cesar Vallejo, UGEL 06 de Lurigancho-Chosica, 2015. 
 
1.5.3. Limitaciones de recursos 
La investigación fue autofinanciada por las investigadoras. No se contó con 
financiamiento de institución pública o privada alguna, lo cual hubiera sido importante 













2.1. Antecedentes del estudio 
2.1.1. Antecedentes internacionales 
  Rojas y Ramírez (2011) en su investigación titulada El juego como estrategia 
didáctica para la enseñanza del inglés en el grado primero de educación básica 
primaria, concluyeron que el proyecto contribuyó al estudio de las estrategias de 
aprendizaje, las cuales permiten fomentar en los estudiantes el interés por el aprendizaje 
del inglés, desde los estándares para la lengua extranjera y los lineamientos curriculares 
se permitió conocer las competencias a desarrollar en los estudiantes. El desarrollo de 
la investigación permitió explorar la importancia de los proyectos de aula como 
herramienta innovadora para organizar de forma secuencial, significativa los procesos 
de aprendizaje a partir de los intereses y necesidades del niño. La investigación 
permitió profundizar sobre los procesos de apropiación de la competencia comunicativa 
en inglés, mediante la utilización del juego, tomado como principal estrategia para los 
procesos de enseñanza-aprendizaje. Después de la aplicación de la propuesta se 
evidencia que los resultados obtenidos en esta investigación tienen logros significativos 
en el desarrollo de la competencia comunicativa del inglés. Estos resultados se logran 
con el desarrollo de experiencias significativas, centrando el aprendizaje en la 
utilización de objetos reales en aula y generando la necesidad comunicativa en 
situaciones cotidianas. 
  Juan y García (2013), en su artículo El uso de juegos en la enseñanza del 
inglés en la educación primaria, concluyeron en que a lo largo del tiempo el juego ha 
sido considerado como un aspecto fundamental en la formación del individuo, el juego 
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es un elemento motivador que fomenta la creatividad y la espontaneidad del alumno en 
clase. A la hora de presentar a los niños pequeños una lengua extranjera es importante 
la utilización de materiales que, por un lado, capten su entusiasmo por el aprendizaje, y 
que también les ofrezcan un sabor cultural de ese país por el otro. Y los juegos ofrecen 
ampliamente este recurso didáctico tan provechoso. Los juegos proporcionan una buena 
perspectiva de la cultura inglesa. El uso de los nombres en inglés introduce a los niños 
al inglés y a su entorno. La introducción de esta dimensión cultural permite desarrollar 
el vocabulario relacionado con estos temas o tópicos mientras que, al mismo tiempo, 
proporciona un enlace con las actividades transversales de otras áreas del currículo. Se 
ha abordado la importancia de los juegos en la enseñanza del inglés en la educación 
primaria, sus funciones, los criterios para la selección de un juego para que se adapte a 
nuestra clase y algunos procedimientos para presentar a los jóvenes estudiantes. Debido 
a la facilidad que supone introducirlo en casi cualquier momento del proceso educativo, 
el juego puede desempeñar diferentes funciones, desde ser el núcleo de la actividad, la 
presentación de un nuevo contenido, pasando por ser el complemento a una actividad, 
hasta ser el elemento de repaso de las estructuras trabajadas en clase. El juego es una 
excelente herramienta pedagógica que permite practicar estructuras lingüísticas muy 
variadas y adquirir conocimientos socio-culturales del país de esa lengua. El juego 
faculta planificar actividades para que los alumnos sean capaces de utilizar esas 
estructuras con el propósito de comunicarse en situaciones reales. A modo de 
conclusión, se ha ido corroborando que el juego en el aula de primaria es efectivo para 
aprender una lengua extranjera. El alumno genera conocimiento a través del juego y se 
crea la motivación que se desdibuja entre la obligatoriedad y la rutina de la clase. En los 
juegos, la participación de los alumnos es voluntaria y prestan más atención a los 
contenidos de la unidad si saben que los van a necesitar a posteriori para algún tipo de 
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juego, y por lo tanto, mejoran su atención y rendimiento en general. De igual forma, el 
profesor puede evaluar las destrezas orales y auditivas de los alumnos sin que ellos se 
sientan presionados. El aprendizaje en general, y el de una lengua extranjera en 
particular, responde a un fin general (aprender esa lengua) que se divide en objetivos 
cada vez más particulares. El juego aparece como una dimensión paralela a estos 
objetivos particulares, reforzando la motivación hacia un final satisfactorio. En ese 
sentido, el binomio juego-aprendizaje alcanza un estatus holístico que potencia los 
resultados docentes. Se juega para ganar, se gana si se aprende, y si aprendes, ganas. 
Planteamos el uso del juego como herramienta, no como actividad exclusiva o 
dominante. En su opinión, la clase idónea no es aquella que utiliza un mayor número de 
actividades lúdico-educativas, a pesar de su utilidad didáctica en primaria, sino aquella 
que tiene unos objetivos docentes muy concretos y utiliza el juego didáctico con el fin 
de mejorar e incentivar a los alumnos en el momento adecuado. 
  Pastor y Barranco (2014) en su investigación titulada El juego como 
herramienta en el aprendizaje del inglés, concluyeron que después de haber analizado 
el uso del juego en el ámbito educativo desde el punto de vista teórico y práctico, 
sacaron dos conclusiones: que el juego es necesario para el desarrollo físico, intelectual 
y social de los niños; y que nunca se debe olvidar que el aprendizaje del inglés y la 
diversión siempre deben ir unidas, especialmente con los alumnos más pequeños. Con 
todo esto, se puede reflexionar acerca de que trabajar con juegos es fundamental para el 
desarrollo y la educación de los alumnos en un idioma extranjero. Esto es debido a que 
supone una mayor motivación e interés, además de la participación por parte del 
alumno. Asimismo, supone una interiorización y asimilación de los conceptos de 
manera más realista. Este proyecto permite comprobar la importancia del uso del juego 
en el ámbito educativo ya que el juego permite que se mejore el ambiente en la clase, 
23 
 
un ambiente relajado y divertido en el que el profesor se acerca a los alumnos y se 
mejoran las relaciones sociales. El filtro afectivo se reduce consiguiendo alumnos 
relajados y motivados por aprender, debido a que el error forma parte del aprendizaje, y 
no supone frustración en el niño. Además, el juego despierta en los alumnos una actitud 
positiva hacia la segunda lengua, promoviendo situaciones comunicativas reales, 
participación e integración. Por otra parte, la oportunidad de poner en práctica estos 
juegos, las opiniones de diferentes autores, clasificaciones, características o beneficios 
del juego. Gracias a esto, se puede decir que el uso del juego es la forma de trabajo más 
indicada para el aprendizaje del inglés: la elaboración y la puesta en práctica está al 
alcance de cualquier docente, los objetivos y los temas a tratar se pueden modificar 
fácilmente según los intereses del profesor, no se requieren recursos materiales costosos 
y se puede utilizar tanto en grupos amplios como en reducidos.  
 
2.1.2. Antecedentes nacionales 
  Espinoza, Huillca y Piñas (2011), en su tesis El juego de roles y su relación 
con el desarrollo de habilidades orales en el área de inglés en los estudiantes del tercer 
grado de secundaria de la institución educativa José Santos Chocano de Yauli, Jauja; 
concluyeron que el juego de roles se relaciona significativamente con el desarrollo de 
habilidades orales en el área de inglés en los alumnos del tercer grado de secundaria de 
la institución educativa José Santos Chocano de Yauli Jauja, 2011 con nivel de 
significación de 0,05 y que el juego de rol en vivo se relaciona significativamente con 
el desarrollo de habilidades orales en el área de inglés en los alumnos del tercer grado 
de secundaria de la institución educativa José Santos Chocano de Yauli Jauja, 2011 con 
nivel de significación de 0,05. El juego de rol por Messenger se relaciona 
significativamente con el desarrollo de habilidades orales en el área de inglés en los 
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alumnos del tercer grado de secundaria de la institución educativa José Santos Chocano 
de Yauli Jauja, 2011 con nivel de significación de 0,05. 
  Castro, Llanos y Mendoza, (2011), en su tesis El método lúdico y su relación 
con el aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes del nivel básico del centro de 
idiomas de la universidad nacional de educación Enrique Guzmán y valle, Chosica; 
concluyeron de que el método lúdico se relaciona significativamente con el aprendizaje 
del idioma inglés en los estudiantes del nivel básico del centro de idiomas de la 
universidad nacional de educación Enrique Guzmán y valle, Chosica, 2011. El método 
lúdico se relaciona significativamente con el aprendizaje de contenido conceptual 
procedimental y actitudinal del idioma inglés en los estudiantes del nivel básico del 
centro de idiomas de la universidad nacional de educación Enrique Guzmán y Valle, 
Chosica, 2011. El método lúdico se relaciona significativamente con el aprendizaje del 
idioma inglés reflejando una percepción positiva tanto para el docente como para los 
estudiantes cumpliendo con su papel de facilitador para el aprendizaje de la segunda 
lengua. La variedad de los métodos lúdicos deben ser seleccionados y aplicados en 
función a los contenidos a desarrollar para la eficacia del aprendizaje del idioma inglés. 
  Anaya, Medina y Chinchay  (2014), en su tesis El juego como estrategia 
didáctica y su relación con el aprendizaje del vocabulario del idioma inglés en los 
estudiantes de primer grado de secundaria del programa de recuperación y adelanto 
de la institución educativa Santa Ana de Ingeniería , San Martín de Porres, Lima, 
2013; comprobaron de que existen razones suficientes para rechazar la hipótesis nula 
por lo que podemos inferir que “los juegos para desenvolver la inteligencia se relaciona  
significativamente con el aprendizaje del vocabulario del idioma inglés en los 
estudiantes del primer grado de secundaria del programa de recuperación y adelanto de 
la institución educativa Santa Ana de Ingeniería, San Martín de Porres, Lima, 2013”. 
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2.2. Bases teóricas 
Subcapítulo I: Los juegos didácticos 
1.1. Definición 
  Según Ferland (2005) “la palabra „juego‟ viene del latín jocus que significa 
broma. Por consiguiente, el juego es gozoso: lleva en sí humor, diversión y risa” (p.17). 
Tineo (2011), sostiene que: 
El juego es un ejercicio natural y placentero que tiene fuerza de 
crecimiento y al mismo tiempo es un medio que prepara al niño para la 
madurez. El juego no termina o desaparece en el hombre cuando pasa de 
la infancia a la adultez sino está presente durante toda su existencia, 
motivo por el cual se afirma que el juego es un proceso natural por lo 
que se llega a concluir con la adquisición de habilidades y costumbres 
(p.11). 
García (2009) afirma que “el juego es una actividad natural del hombre, 
especialmente importante en la vida de los niños porque es su forma natural de 
acercarse y de entender la realidad que los rodea” (p.8). 
El juego es un medio a través del cual el niño puede desarrollar diferentes 
habilidades y  destrezas a lo largo de su vida de forma natural, divertida y significativa 
sin dejar de lado el objetivo principal. 
 
Bruner (1984, citado en Ortega y Fernández 1997); decía que “jugar es una 
forma de usar la mente, el lenguaje y el comportamiento” (p.25). 
Jambrina (s.f.),  menciona que:  
En los seres humanos el juego adquiere una dimensión especial; 
contribuye al desarrollo físico e intelectual, la creatividad, el equilibrio 
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emocional, el aprendizaje y la socialización. El juego se desarrolla a lo 
largo de todo el ciclo vital de las personas, con rasgos comunes y 
características diferentes en las distintas sociedades y épocas (p.1).
 
El juego es una actividad grupal y un medio sencillo que permite al individuo 
conocerse a sí mismo y a su entorno,  a través de las vivencias obtenidas durante su 
experimentación. Además de ser un ejercicio recreativo sometido a reglas, ayuda a  
exteriorizar la originalidad de cada uno y favorece el desarrollo de habilidades sociales.  
 
1.1.1. El juego en el aprendizaje 
García (2002) asevera que: 
El juego, como actividad principal en el niño, le permite que establezca 
mecanismos de comunicación consigo mismo y con el mundo que lo 
rodea. Este “juego-trabajo”, en que el niño y niña adquieren nuevos 
saberes, a partir del planteamiento de retos y desafíos que al vencerlos y 
obtener logros generan placer y satisfacción personal en cada uno de 
ellos (p.103). 
Sebastiani (s.f.,  citado en García, 2002),  menciona que “los juegos verbales 
nos permiten estimular la comunicación oral y generar espacios para que los niños 
puedan comprender y producir mensajes en lengua materna” (p.74). 
Sarlé  (2001), menciona que: 
Un mismo juego asume características diversas de acuerdo con el 
contexto en el que se desarrolla. No es lo mismo jugar a las cartas en 
casa con amigos que jugar el mismo juego de cartas en la escuela, como 
una propuesta del maestro, aunque ambas actividades guarden entre si 
ciertos parecidos de familia. En la escuela, el maestro organiza y dispone 
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las actividades para enseñar, ejercitar o facilitar el aprendizaje de ciertos 
contenidos; hay tiempos y espacios que respetar; etcétera (p.57). 
Por lo tanto los juegos didácticos son herramientas esenciales en la educación, 
ya que gracias a su naturalidad, la forma en que se desarrollan dentro del aula y las 
actividades que se disponen permiten enriquecer el proceso de enseñanza-aprendizaje; 
proporcionando a los estudiantes espacios de interacción social y cultural. Además, se 
debe tener en cuenta que el docente no debe dejar de lado el objetivo que desea lograr.  
 
1.1.2. Objetivos de la utilización  
El uso de los juegos didácticos es una herramienta que favorece tanto al docente como 
al propio estudiante. El estudiante aprende sin darse cuenta de una manera interactiva y 
placentera. 
Según Caneo (1987), la utilización del juego didáctico dentro del aula desarrolla 
en los niños diversos aspectos no solo en el área cognitiva, sino en muchos aspectos 
más y los expresa de la siguiente forma: 
 Permite romper con la rutina escolar, dejando de lado la enseñanza tradicional 
monótona. 
 Desarrollan capacidades en los niños(as) ya que mediante los juegos se puede 
aumentar la disposición hacia el aprendizaje. 
 Permiten la socialización; uno de los procesos que debe ser trabajo desde el inicio de 
la educación. 
 En lo intelectual - cognitivo fomentan la observación, la atención, las capacidades 
lógicas, la fantasía, la imaginación, la iniciativa, la investigación científica, los 
conocimientos, las habilidades, los hábitos, el potencial creador, entre otros. 
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 En el volitivo - conductual desarrollan el espíritu crítico y autocrítico, la iniciativa, 
las actitudes, la disciplina, el respeto, la perseverancia, la tenacidad, la 
responsabilidad, la audacia, la puntualidad, la sistematicidad, la regularidad, el 
compañerismo, la cooperación, la lealtad, la seguridad en sí mismo y estimula la 
emulación fraternal. 
 En el afectivo - motivacional se propicia la relación amistosa, el interés, el gusto por 
la actividad, el colectivismo, el espíritu de solidaridad, dar y recibir ayuda. 
 
La integración de actividades lúdicas en el contexto escolar proporciona gran 
cantidad de ventajas. Bernabeu y Goldstein (2009)  destacan las siguientes: 
 Facilita la adquisición de conocimientos y el desarrollo de capacidades cognitivas 
superiores. 
 Dinamiza las sesiones de enseñanza-aprendizaje, mantiene e incrementa el interés 
del estudiante  ante ellas y aumenta su motivación para el estudio. 
 Fomenta la cohesión del grupo y la solidaridad entre iguales. 
 Favorece el desarrollo de la creatividad, la percepción y la inteligencia emocional, y 
aumenta la autoestima. 
 Permite abordar la educación en valores, al exigir actitudes tolerantes y respetuosas 
 Aumenta los niveles de responsabilidad de los alumnos, ampliando también los 
límites de libertad. 
 Motiva al estudiante captando su atención y proporcionándoles un entorno atractivo, 
interesante y además lúdico. 
 Fomenta las habilidades sociales ya que el usuario interactúa con sus iguales y a su 
vez trabaja la comunicación, el diálogo y la capacidad de liderazgo, la colaboración 
por un objetivo común, el autocontrol o la deportividad. 
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 Proporciona información de gran utilidad al profesor, además del resultado y la 
superación o no del juego, aporta detalles sobre problemas concretos, puntos débiles 
o puntos fuertes, lo cual es de gran utilidad para el docente para detectar fortalezas y 
debilidades respecto a la asignatura o comprobar el nivel de comprensión de los 
conocimientos. 
 Contribuye a la alfabetización digital, el uso de las TIC en el aula. Estas 
herramientas mejoran el manejo de las nuevas tecnologías y practican el uso de 
herramientas informáticas y dispositivos digitales en un entorno seguro y pensado 
para el aprendizaje. 
 
1.1.3. Características del juego 
Según Ortiz y Hernández (2002), los juegos tienen las siguientes características: 
 Despiertan el interés profesional hacia las asignaturas técnicas y la especialidad; 
provocan la necesidad profesional de adoptar decisiones. 
 Crean en los estudiantes las habilidades profesionales del trabajo interrelacionado de 
colaboración mutua en el cumplimiento conjunto de tareas técnicas;  
exigen la aplicación de los conocimientos técnicos adquiridos en las diferentes 
temáticas o asignaturas relacionadas con el juego. 
 Se aplican para fortalecer y comprobar los conocimientos adquiridos en clases 
demostrativas y para el desarrollo de habilidades profesionales;  
constituyen actividades pedagógicas dinámicas, con limitación en el tiempo y 
conjugación de variantes. 
 Aceleran la adaptación de los graduados a la esfera de la producción o los servicios;  
 Rompen el papel autoritario e informador del profesor, ya que se liberan las 
potencialidades creativas de los alumnos (p.60).  
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Según Cañeque (1991), las características son las siguientes: 
 El juego se articula libremente, es decir que no es dirigido desde afuera. 
 La realidad en que se desarrolla dicho proceso es ficticia, en el sentido de que se 
estructura mediante una combinación de datos reales y datos fantaseados. 
 Su canalización es de destino incierto en el sentido de que no prevé pasos en su 
desarrollo ni en su desenlace. Justamente, la característica de incierto es la que 
mantiene al jugador en desafío permanente, haciéndole descubrir y resolver 
alternativas. 
 Es reglamentado en el sentido de que durante su transcurso se van estableciendo 
convenciones o reglas "in situ", en forma deliberada y rigurosamente aceptada. 
 Produce placer, es decir que la actividad en sí promueve en forma permanente un 
desafío hacia la diversión. 
 Rompen con los esquemas del aula.  (parr.3).  
 
Por su parte Huizinga (1996, citado en Puig, 2007)  menciona cuatro 
características esenciales del  juego:  
 Libertad. En el juego hay un elemento de espontaneidad indiscutible. Es importante 
que el niño se sienta libre para actuar como quiere. 
 Desinterés. Muchos autores destacan ese carácter que lo sitúa en un mundo que esta 
fuera de las necesidades cotidianas. Es una actividad “al margen” de lo útil y 
perentorio. Ocupa un espacio y un tiempo que son prescindibles y, por ello gratuito. 
Es como una pausa en los quehaceres habituales, un recreo, un regalo. 
 Aislamiento.  A pesar de esta característica de desinterés, el juego requiere algunas 
condiciones. Para jugar se necesita atención y concentración, lo que quiere decir 
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circunscribirse en un tiempo y un espacio precisos “diferenciados de la vida común”. 
Es decir las limitaciones que se autoimpone forman parte de si esencia. 
 Reglamentación. Se trata de una actividad que implica tensión, atención, pero 
también alegría, porque nos situamos en un mundo evasivo de las normas cotidianas 
y comunes con leyes de espacio y tiempo distintas: delimitación del campo de juego, 
rigidez en los turnos y el tiempo máximo, etc  (p.26). 
Gracias al uso de diversos juegos didácticos dentro del aula, los estudiantes no 
solo desarrollan diversas capacidades, sino aprenden a convivir en sociedad respetando 
diversas normas; despiertan su interés por aprender más y no se ven obligados a 
hacerlo.  
 
1.1.4. El juego en el aprendizaje del inglés 
Kim (1995, citada en Cardona, 2013), afirma que “el aprendizaje de idiomas es una 
tarea difícil que a veces puede ser frustrante. Juegos bien escogidos tienen un valor 
incalculable, ya que proporcionan a los estudiantes un descanso y, al mismo tiempo les 
permiten practicar habilidades del lenguaje” (p.38). 
Cuando hablamos del aprendizaje de un idioma, se entiende que el aprendiz  
debe desarrollar las habilidades comunicativas: hablar, escuchar, leer y escribir; para 
que pueda expresar  sus opiniones, pensamientos, sentimientos, comprender ideas, leer 
textos y también producirlos.  
De acuerdo con lo planteado hasta el momento, podemos resaltar que para 
adquirir el idioma Inglés, es más factible hacerlo a través de una manera natural y 
dinámica, en la cual el juego es la vía más apropiada para sumergir al alumno en un 
medio en el que pueda desenvolverse sin preocupación alguna, ya que su meta se 
centrará en alcanzar el objetivo del juego realizado más no en el aprendizaje del idioma, 
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aunque al pedir aclaraciones o instrucciones sobre las reglas del juego ya lo esté 
utilizando. 
Para lograr este aprendizaje, debemos crear para los alumnos un ambiente en el 
cual puedan sentirse relajados, motivados y a la vez comprometidos; para ello debemos 
utilizar un lenguaje sencillo y basado en su contexto. Por lo tanto se deben seleccionar 
juegos apropiados de acuerdo a las destrezas que el docente busca que el estudiante 
desarrolle ejercite o refuerze. 
 
1.2. Tipos de juegos  
Labrador (2008) indica que: 
Hay muchas clases de juegos como de actividades, existen  juegos de 
movimientos, intelectuales, de imaginación, afectivos, de habilidad, sociales, 
pero en general, podemos dividirlos en dos grandes apartados: libres o 
imaginativos y regulados o sistemáticos, cuya realización constituye un triunfo 
(p.75). 
Si bien es cierto, existen distintos tipos de juegos que fomentan la parte 
intelectual, imaginativa, afectiva, social, entre otras;  pero en general, podemos 
considerar los siguientes: 
 
 Juego psicomotor: Los juegos psicomotores están relacionados al movimiento 
corporal, desarrollo sensorial y emocional, ya que a través de ellos, el niño interactúa 
consigo mismo y su entorno. Realizando este tipo de juegos los niños descubren qué 
son capaces de hacer para lograr un determinado objetivo, desarrollando  habilidades 




 Juego social: Son juegos grupales en los cuales los niños interactúan entre ellos, 
siguiendo determinadas reglas las cuales ayudan a desarrollar la disciplina, 
convivencia y la cooperación. También permiten la aprobación de sus integrantes 
dentro de un grupo en particular. 
 
 Juego cognitivo: Mediante este tipo de juego se desarrollan habilidades lingüísticas 
y mentales, como la atención, percepción, imaginación, memoria y pensamiento. 
 
 Juego afectivo-emocional: A través de estos juegos  los niños adoptan el papel de 
diferentes personajes en situaciones simuladas, las cuales le ayuda a desarrollan 
habilidades expresivas mediante las dramatizaciones y los juegos de roles.  
 
1.2.1. Juegos de observación y memoria 
Este tipo de juegos permiten desarrollar ámbitos como la atención, concentración, y la 
recepción de información.  
En el artículo Brain Fitness: Memory problems (s.f.) se afirma que los juegos de 
memoria son considerados como uno de los métodos principales en garantizar que 
nuestros cerebros estén trabajando en su mejor momento. Estos juegos se han 
convertido en un tema de gran interés para las personas porque se basan en una ciencia 
sólida. La memoria es la capacidad de registrar, almacenar, mantener y recuperar nueva 
información. La memoria puede ser dividida en dos secciones diferentes que es, 
memoria a corto plazo o de trabajo y memoria a largo plazo. La memoria de trabajo es 
el aspecto clave de como tratamos la información temporalmente retenida, mientras que 
la memoria a largo plazo o memoria permanente se ocupa de todo lo que podemos 
hacer con precisión y rapidez. El conocimiento puede ser almacenado como  memoria 
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episódica, la forma de memoria que almacena eventos en el orden preciso en el que 
sucedieron. (Traducción propia). 
Batllori (2014) indica que “los juegos de observación nos permiten mejorar 
nuestra capacidad de fijarnos en la cosas, pues ocurre que muchas veces, miramos pero 
no vemos… podríamos afirmar que la observación es el paso previo a la 
memorización” (p.63). 
 
1.2.1.1. Memory game 
Abizanda,  Castell y Busquets (2004) mencionan que:  
En las actividades de juego de memoria se tienen que ir descubriendo parejas 
de elementos iguales o relacionados entre ellos, que se encuentran escondidos. 
En cada tirada se destapan un  par de piezas que se vuelven a esconder si no 
hacen par. El objetivo  es destapar todas las parejas. Cada una de las casillas 
del panel donde se construye el juego puede contener un recurso (imagen, 
sonido o animación) o bien un texto. 
 
Batllori (2014) plantea las siguientes variantes y observaciones sobre este juego: 
…, los participantes se pueden organizar por equipos o jugar de forma 
cooperativa, de tal modo que los jugadores se ayudan entre sí para lograr 
recordar todos los objetos, así evitamos que quienes queden eliminados se 
aburran mientras los demás sigan jugando‟ (p.51). 
A través de este juego los estudiantes pueden enriquecer más su vocabulario, al 
descubrir las imágenes (objetos, animales o acciones) y relacionarlas con las palabras 














Figura 1. Memory Game 
Fuente: Sicha (2015) 
 
Cooking verbs memory game 
Instrucciones:  
La profesora muestra tarjetas de imágenes y palabras sobre verbos y/o acciones; luego 
las pega en la pizarra de forma aleatoria para desarrollar el juego de memoria.  
La clase se divide en tres grupos, en la cual los participantes tienen que encontrar  la 
imagen  y su par escrito. Los integrantes del grupo que encontró el par deben crear una 
oración con el verbo y decirla en voz alta para que el punto sea válido, caso contrario 
pierde el punto y cede el turno al siguiente grupo. 
Objetivos: 
Mediante este juego los estudiantes mejoran su capacidad de atención y retención al 
grabarse la posición de las tarjetas que van descubriendo.  También se practica la 
pronunciación, teniendo en cuenta la coherencia al crear las oraciones y transmitirlas a 




Augarde (1994) explica el juego de esta manera:  
La gente presente se divide en dos equipos. Un equipo sale de la habitación y 
elije una palabra que debe dividirse en sílabas que son palabras en sí mismas o 
son como palabras. Entonces el equipo actúa la escena en la que la primera 
sílaba está entre las palabras habladas. Las siguientes palabras son "actuadas" 
de manera similar, y luego toda la palabra. Si se prefiere, las escenas se 
pueden imitar sin hablar. Si el otro equipo adivinó la palabra, elige la siguiente 
palabra. Si el otro equipo no puede adivinar la palabra, el primer equipo elige 
otra palabra para actuar (p.42). (Traducción propia) 
Según Puig (2007) al jugar las charadas se desarrolla  “la capacidad de 
observación, de traducción y de mimesis. Podemos trabajar en el sentido del humor y la 
caricatura, puesto que seguramente exageremos los gestos para hacerlos 
comprender…” (p.195). 
A través de este juego el estudiante desarrolla la parte autoexpresiva, ya que 
debe tener en cuenta gestos, mímicas y movimientos; también pone en práctica la 




La clase se divide en grupos de tres. Cada grupo elije un participante, que será el que 
tendrá que adivinar la palabra. La profesora entrega a cada equipo una caja con cartillas 
de palabras sobre deportes. El estudiante elegido saca una tarjeta sin ver y lo pega en su 
frente, los otros dos integrantes del equipo hacen mímicas y actúan la palabra vista, 
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para que el estudiante que tiene la palabra en su frente la adivine y lo diga en voz alta. 
Repiten la actividad haciendo que todos los integrantes participen en el juego. 
Objetivos 
Permite al estudiante mejorar su expresión corporal, ya que pone en uso gestos, 
movimientos y mímicas. También mejora la capacidad de observación, debido a que el 
estudiante tendrá que relacionar dichos mensajes no verbales con un significado verbal, 
una palabra. Además este juego permite enriquecer el vocabulario al momento que el 








Figura 2. Charades 
Fuente: FluentU English Educator Blog (s.f.) 
 
1.2.1.3. Domino  
Shelagh (1941, citado por Rojas 1998, citada por Anaya et al., 2011) sostiene que:  
Con dibujo (pictures domino) son juegos que requieren razonamiento lateral y 
lógico a la vez que se expresa ese pensamiento en la segunda lengua. Las 
relaciones pueden ser obvias. Por ejemplo los dibujos pueden ser ambos azules 
o pueden ser animales, etc. Lo importante es que la relación se expresa en 
inglés (o lengua extranjera) antes de pasar al siguiente… en las actividades 
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que se relacionan con el análisis lingüístico a través de rompecabezas están: 
find the Word, (en una red de letras con palabras escondidas), unir puntos para 
lograr una imagen, colorear rompecabezas, realizar modelos para fabricar 









Figura 3. Domino 
Fuente: Cambridge English Online Ltd. (s.f.) 
 
Daily routines Domino 
Instrucciones:  
La clase se divide en grupos de 4, cada grupo recibe un sobre con cartillas de domino 
sobre „daily routines‟. Cada grupo arma el domino juntando los verbos con sus 
respectivas imágenes. Después de armarlo, cada integrante elige una imagen y crea una 
pregunta y las responden usando los adverbios de frecuencia.  
Objetivos: 
En este juego se estimula la percepción visual, atención y se pone en uso el vocabulario 
aprendido en clases anteriores a medida que van relacionando las palabras con su 
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imagen correspondiente. Además, al momento de crear preguntas y responderlas 
practican la pronunciación fortaleciendo la coherencia en sus enunciados. 
 
1.2.2. Juegos con palabras 
Badia y Vilà (2000) dicen que: 
El juego lingüístico como instrumento didáctico es un medio privilegiado para 
la comunicación y la expresión oral y escrita que asegura una participación 
activa por parte de los alumnos. Permite que la lengua se use en el aula de una 
forma reflexiva y regulada pero al mismo tiempo de forma desinhibida. Así 
mismo mediante el juego el alumno activa una serie de conocimientos previos 
que posee sobre los contenidos, relacionándolos entre sí y con las aportaciones 
que éste le proporciona (p.5). 
Estos juegos favorecen la parte expresiva, y escrita debido a que el estudiante 
pondrá en práctica lo aprendido; mejorando su pronunciación, fluidez y gramática. 
 
1.2.2.1. Crosswords 
Según Badia y Vilà (2000) aseguran que el juego de palabras:  
Consiste en rellenar una parrilla con palabras que se tendrán que deducir de las 
instrucciones dadas mediante una definición, la utilización de sinónimos y 
antónimos, contestando preguntas o adivinanzas, completando frases, etc. 
Cada casilla corresponde a una letra de palabra. Habrá palabras en posición 
vertical y otras en posición horizontal. Puesto que interesara trabajar unas 
palabras determinadas y para ser prácticos a la hora de preparar la parrilla se 
puede prescindir de una forma fija (el cuadro tradicional)  y dejar que la 
resulte de la combinación de las palabras escogidas. Para repasar cualquier 
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léxico específico se puede preparar que los alumnos elaboren unas palabras 
cruzadas que después podrían intercambiarse entre sí para resolverlas (p.22). 
En sus distintas variedades este juego es complejo al permitir que el alumno no 
solo pueda identificar las palabras sino también definirlas. Y en esta investigación 












Figura 4. Crosswords 




El salón de clase se divide en tres grupos; a cada grupo se le entrega un crucigrama en 
blanco y una caja que contiene cartillas con pistas para completarlo. Uno de los 
participantes saca una cartilla de la caja y lee en voz  alta la pista, su compañero del 
lado escucha   y escribe la respuesta en el crucigrama; el estudiante que escribió la 
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respuesta saca la siguiente cartilla y lee la pista y el siguiente compañero escribe la 
respuesta, y así sucesivamente hasta completar el crucigrama.  
El grupo que termina primero con las respuestas correctas es el ganador.  
Objetivos  
Mediante este juego lo alumnos practican su pronunciación  al leer en voz alta las pistas 
de las cartillas  y a su  vez fortalecen su escucha al interpretar los enunciados para 
descubrir las respuestas, adicional a ello se mejora la gramática ya que los estudiantes 
tienen que escribir las respuestas con las letras correctas para que las demás  palabras 
encajen.  
Se debe tener en cuenta que el docente puede usar cualquier tipo de crucigrama 
y adaptarlo de acuerdo a los temas que desea reforzar en clase y según las habilidades 
que desea que logren los estudiantes. 
 
1.2.2.2. Unscramble words 
Batllori (2014) describe que: 
Cada jugador debe elegir… palabras…y las escribe en su hoja de papel pero 
poniendo las letras de cada palabra tan desordenada como quiera… los 
jugadores intercambian sus hojas de papel y deben tratar de poner las letras de 
cada palabra para dar con sus palabras iniciales… (p.89). 
Además, Batllori (2012) menciona que “los objetivos de este juego son: trabajar 
la lectura y comprensión de textos; tener sentido crítico ante producciones orales y 
escritas; y apreciar la necesidad de la corrección ortográfica en la escritura” (p.127). 
Mediante este juego el estudiante además de adquirir palabras nuevas, también 





La clase se divide  en  cuatro filas, en la pizarra se pegan papelotes que incluyen 
imágenes con cuadriculas vacías para completar sus nombres. A cada estudiante  se le 
entrega un sobre con letras desordenadas y su respectiva imagen. El primer estudiante 
estará en la pizarra con el plumón en la mano; el segundo estudiante de la fila ordena 
las letras del sobre que corresponden a la primera imagen, dicta la palabra para que su 
compañero de la pizarra la escriba y complete la cuadricula; al terminar de escribir la 
respuesta lee la palabra en voz alta y sede el plumón al segundo estudiante para que un 
tercero ordene las letras correspondientes de su sobre y así continúen con el juego. 
Gana la fila que termina de escribir correctamente los nombres de las imágenes. 
Objetivos 
En este juego los estudiantes ponen en práctica su pronunciación al momento de dictar 
a sus compañeros las palabras que formaron. Además usan el vocabulario aprendido en 
clases anteriores para poder ordenar las letras; por lo cual este juego también mejora la 









Figura 5. Unscramble words 
Fuente: Word Puzzles & Games (2002) 
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1.2.2.3. Tongue twister 
Batllori (2012) menciona que:  
Los trabalenguas son frases de dicción complicada, o de entonación divertida, 
que sirven para mejorar nuestra expresión oral, además de consistir en un 
divertimento por su dificultad. Los objetivos son: adquirir confianza en la 
expresión oral en mejorar la memoria y la capacidad de atención, reconocer la 
lengua propia como parte de diversión (p.133). 
Por su parte Augarde (1994) dice que el procedimiento consiste en que  “a cada 
uno de los  jugadores se da un trabalenguas por turno para pronunciar claramente  
tantas veces como sea posible, si se desea,  dentro de un plazo especificado” (p.217). 
(Traducción propia) 
Instrucciones  
Cada estudiante recibe un trabalenguas, lo lee mentalmente y después en voz alta. La 
profesora muestra un trabalenguas en la pizarra, el cual lo lee en voz alta. Después 
divide la clase en dos grupos, para que por turnos cada grupo lea el trabalenguas y 
practique la pronunciación en voz alta y de forma coral. Luego da un tiempo a cada 
estudiante para que se memorice y practique la pronunciación de forma individual. Y al 
azar se eligen a estudiantes que presentan a la clase el trabalenguas 
Las trabalenguas se usan de acuerdo al fonema que se está estudiando en clase o 
también para fortalecer la pronunciación incluso para que puedan diferenciar sonidos 
similares 
Objetivos 
 Esta actividad reforzará la pronunciación, dicción y fluidez de cada estudiante; debido 
a que la lengua se irá soltando para facilitar la pronunciación de los sonidos similares 










Figura 6. Tongue twister 
Fuente: Dr. Seuss (1995) 
 
1.2.2.4. Word soup  
Augarde (1994) explica que: 
Este juego es usualmente jugado con cuadriculas pre organizadas impresas en 
revistas de crucigramas, pero los jugadores pueden construirlas para que otros 
jugadores las resuelvan. La cuadricula contiene una mezcla de letras. Los 
jugadores tienen que trabajar a través de la cuadrícula-horizontalmente, 
verticalmente o diagonalmente, hacia atrás o hacia adelante-buscando las 
palabras ocultas. ... Las palabras ocultas suelen estar relacionadas en sentido o 
sujeto: … A veces todas las palabras ocultas se enumeran al lado de la 
cuadrícula, para hacerlas más fáciles de encontrar. Cuando encuentres una 
palabra, marca en la cuadrícula dibujando una línea a través de todas sus letras 
(p.243). (Traducción propia) 
Badia  y Vilà S (2000) señalan que este juego: 
Consiste en encontrar, en una parrilla llena de letras, una cantidad determinada 
de palabras referidas a un grupo ideológico, o un número determinado de 
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formas verbales. Se puede leer cada nombre siguiendo las letras que se tocan 
en todas direcciones. Un mismo nombre no puede utilizar dos veces la letra, 
pero una misma letra se puede utilizar para varios nombres  (p.25). 
Esta actividad  permite enriquecer el vocabulario para que el alumno pueda 


















Figura 7. Word soup 






La profesora crea una sopa de letras  grande  y lo pega en el piso; los estudiantes se 
sientan en forma circular alrededor de la sopa de letras. La profesora reproduce  una 
canción  mientras  los estudiantes se pasan la pelota, y cuando la música para, el 
estudiante que se queda con la pelota será el primer participante en buscar  la palabra en 
la sopa de letras ,a continuación la profesora elige mentalmente una palabra  de la lista 
de palabras y la define en voz alta para que el primer participante adivine la palabra y 
pueda encontrarla y encerrarla en la sopa de letras, luego nuevamente la profesora 
repite la canción y los estudiantes vuelven a pasarse la pelota, el que se queda con la 
pelota cuando la música pare, será el próximo en adivinar la palabra que el primer 
participante definirá y así sucesivamente hasta encontrar  todas las palabras. 
         Objetivos 
Mediante este juego los estudiantes definen palabras e  interpretan  mensajes, que les 
permite enriquecer su vocabulario, mejorar su pronunciación  y fortalecer la parte 












Subcapítulo II: Aprendizaje de las habilidades orales del idioma inglés 
2.1. Definición de aprendizaje  
Campos, Palomino, Gonzales y Zecenarro (2006) definen  que: 
El aprendizaje es un proceso de asimilación, consolidación, reorganización, 
almacenamiento, recuperación y transferencia de la información al cual ha 
accedido el individuo, y se hace evidente a través de la acción que demuestra 
éste al interactuar con su ambiente físico y social. El aprendizaje es un medio 
fundamental para el desarrollo de la personalidad del individuo (p.7). 
Lewin (citado en Campos et al. 2006), asume que: 
El aprendizaje resulta de un cambio en la estructura cognitiva; y el saber más 
significa tener un espacio vital altamente diferenciado. El espacio vital es la 
relación de la persona con ambiente  psicológico, es la totalidad de hechos que 
determinan la conducta del individuo en un momento dado. En el espacio vital 
se ubican las metas positivas que se buscan, las metas negativas que se evitan, 
las barreras y los caminos a seguir (p.20). 
Ortiz (1997), sostiene que: 
El aprendizaje humano es un conjunto de estrategias por medio de las cuales 
una persona adquiere información social. El hombre adquiere conocimientos, 
sentimientos, afectos y valores sociales con objetivos determinados. El 
aprendizaje es un conjunto de estrategias socialmente organizadas por el cual 
el ser humano se forma como personalidad. (p.84). 
Alsina, Díaz, Giráldez e Ibarretxe (2009, basados en  Schank) , señalan que “el 
aprendizaje está basado en la experiencia, tareas (learning by doing o hands- on 
learning) que requieren ayudar a los estudiantes para que puedan descubrir por si 
mismos a través de la experimentación y exploración.”  (p.128).  
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Alonso (1997, citado por Ramírez 2014) afirma que “el aprendizaje es el 
proceso de adquisición de una disposición, relativamente duradera, para cambiar la 
percepción o la conducta como resultado de una experiencia” (p.19).  
Es el proceso mediante el cual se produce una modificación de la conducta ya 
que el sujeto adquiere información, comprende valores y desarrolla actitudes que lo 
relacionan con el ámbito individual y social. También influye en la parte cognitiva 
debido a que la persona a través de la experiencia logra descubrir por sí mismo nuevos 
conocimientos y desarrolla  sus habilidades. 
 
2.2. Tipos de aprendizaje 
Cuando hablamos de aprendizaje  muchas veces se cree que solo hay una forma 
determinada de aprender, más no es así porque cada individuo tiene un modo distinto 
de hacerlo de acuerdo a su manera de adquirir y procesar información. 
Huerta (2008, basado en Ausubel 1996), divide el aprendizaje de la siguiente 
forma: 
a. Por forma de adquirir información 
 Aprendizaje por recepción: Se produce cuando el estudiante internaliza la 
información explicada por el profesor. 
 Aprendizaje por descubrimiento: es cuando el estudiante descubre  la información 
por sí mismo, para luego incorporarlo a su estructura cognitiva. 
b. Aprendizaje por la forma de procesar información   
 Aprendizaje repetitivo: se produce cuando el estudiante solo se enfoca a 
memorizar de manera mecánica conceptos, datos, sin comprender su significado de 
lo que aprende.  
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 Aprendizaje significativo: ocurre cuando el estudiante asocia sus aprendizajes 
previos a los nuevos conocimientos aprendidos.  El aprender es una actividad 
agradable y placentera para quien aprende y éste es útil a la persona que aprende ya 
sea de modo directo o indirecto. 
Campos et al. (2006, basado en Bandura, s.f.) clasifica el aprendizaje de la 
siguiente forma: 
a. Aprendizaje directo: es un aprendizaje por ensayo y error en la cual  el estudiante 
se relaciona de manera directa con la situación de aprendizaje y ejecuta una acción 
observable al aprender. 
b. Aprendizaje observacional: es un aprendizaje por el cual el estudiante a través de 
la observación de modelos de conducta de otros adquiere un nuevo patrón de 
comportamiento. Este aprendizaje se denomina también aprendizaje social o vicario 
o por modelado. 
c. Aprendizaje por imitación: este aprendizaje consiste en copiar en forma directa 
aspectos de un comportamiento modelo. 
 
2.3. Dimensiones de aprendizaje según el MINEDU 
 Expresión y comprensión oral 
Implica el desarrollo interactivo de las capacidades de comprensión y  
producción de textos orales. 
Este proceso se da en diversas situaciones comunicativas y con diversos 
propósitos relacionados con la vida cotidiana del entorno familiar y social del 
estudiante. Involucra el saber escuchar y expresar las propias ideas, emociones y 




 Comprensión de textos 
La Comprensión de textos implica la reconstrucción del sentido del texto, 
proceso que permite distinguir las ideas principales y secundarias, teniendo en cuenta 
las estructuras lingüísticas apropiadas al texto. Facilita la recepción crítica de la 
información para una adecuada interacción comunicativa y para obtener nuevos 
aprendizajes. 
 
 Producción de textos 
En la Producción de textos se desarrolla el proceso que conlleva la expresión de 
ideas, emociones y sentimientos en el marco de una reestructuración de los textos 
previamente planificados. Esto motiva el espíritu activo y creador, y además, facilita el 
manejo adecuado de los códigos lingüísticos y no lingüísticos. Los conocimientos 
planteados sirven de soporte para el desarrollo de la competencia comunicativa. Están 
organizados en léxico, fonética, recursos no verbales y gramática. 
En el léxico se propone las informaciones básicas vinculadas con las situaciones 
comunicativas planteadas en el grado. Se utilizan tanto en lo oral como en lo escrito. La 
fonética presenta conocimientos relacionados con la pronunciación y entonación, 
elementos inherentes a la producción del sonido. 
La gramática contribuye a una mejor producción de los textos con coherencia y 
corrección lingüística. Además de las capacidades y los conocimientos, el área 
desarrolla un conjunto de actitudes relacionadas con el respeto por las ideas de los 
demás, el esfuerzo por comunicarse y solucionar problemas de comunicación y el 




2.4. Habilidades orales  
Cabezuelo (2005, citado en Agustín s.f.)  indica que: 
La importancia de la interacción radica también en el hecho de que el ser 
humano ocupa un 80% de su tiempo en la actividad comunicativa, y a su vez 
un 75% de ese tiempo que el hombre pasa comunicándose lo hace empleando 
destrezas orales, es decir escuchando (45%) y hablando (30%). 
Asimismo, Padilla, Martínez, Perez, Rodríguez y Miras (2008) sostienen que:  
La comunicación ocupa alrededor del 80% del tiempo total de los seres 
humanos. Este tiempo se reparte en mayor medida en las habilidades orales 
(escuchar y hablar) y en menor medida en las habilidades escritas (leer y 
escribir).  
Además, Núñez, citada en Núñez y Santamarina (2014)  menciona que:  
Usamos con muchísima más frecuencia la lengua oral que la escrita. Aquélla 
se impregna así de un valor social, humano y afectivo del que carece la 
segunda, cuya adquisición es cronológicamente posterior.  Esto sin contar con 
que la lengua oral no es sólo la que primero aprendemos, sino –y por eso 
mismo– la que sustenta la mayor parte de los aprendizajes que realizamos en la 
infancia  (p.11). 
Por lo tanto desarrollar las  habilidades o destrezas orales tiene un rol de alta 
importancia en la vida diaria de las personas porque es el medio de interacción 
mediante el cual nos podemos comunicar, expresar abiertamente lo que pensamos, 
sentimos y demostrar lo queremos dar a entender a la sociedad. 
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2.4.1. Comprensión oral (escuchar) 
Palou y Bosch (2005 citados en Núñez y Santamarina 2014) indican que: “…la escucha 
es una habilidad del lenguaje que ha de tener su espacio dentro de los procesos de 
enseñanza y aprendizaje, porque requiere unas habilidades determinadas” (p.83). 
Ñaupari y Cerrón (2008 citados en Espinoza et al. 2011), mencionan que 
comprender oralmente  es decodificar el mensaje poniendo en marcha un proceso 
cognitivo de construcción de significado y de interpretación de un discurso oral. En este 
proceso es importante la capacidad de escuchar  (p.23).  
Según Mapas de Progreso del MINEDU; esta competencia describe la 
comprensión de los distintos textos orales, reconociendo e infiriendo los significados. 
Asimismo, describe el distanciamiento del hablante/oyente de los textos orales 
producidos por otros, de manera reflexiva, con el fin de analizarlos y valorarlos, a partir 
del contexto en el cual se producen y comprenden. Esto implica desarrollar lo siguiente: 
 Identificar información explícita de los textos orales que escucha. 
 Inferir e interpretar la intención del hablante a partir del uso de los recursos no 
verbales y paraverbales.  
 Inferir e interpretar el tema, propósito y conclusiones de los textos orales que 
escucha. 
 Reflexionar sobre el texto oral de su interlocutor comparándolo y contrastándolo 
con su conocimiento y experiencias en relación al contexto (p.8). 
Es decir, la comprensión oral es una habilidad muy compleja que no solo se 
basa en oír, es necesario escuchar,  percibir y entender el mensaje que se está 
transmitiendo. Por ello, esta destreza permite construir el significado que el remitente 
está expresando, no solo a través  de la voz sino también de los gestos que son 
esenciales para la interpretación del mensaje deseado. 
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De acuerdo con Nunan (2001 citado en Segura 2012);  considera las siguientes 
seis etapas en el proceso de escucha:  
 El primero es Audición, y tiene que ver con la respuesta causada por las ondas 
sonoras que estimulan  los receptores sensoriales del oído; la audición es la 
percepción del sonido, no necesariamente prestar atención, usted debe oír  para 
escuchar, pero no necesita escuchar para oír. 
 Para esto, tenemos la Atención, se refiere a la selección en lo que nuestro cerebro se 
enfoca. El cerebro examina los estímulos y permite que sólo unos pocos se pongan 
de manifiesto. 
 La tercera etapa es la Comprensión,  consiste en analizar el significado de lo que 
hemos oído y entender los símbolos vistos y oídos. Debemos analizar los estímulos 
percibidos. Los estímulos simbólicos no son sólo palabras, pueden ser sonidos 
como aplausos o incluso vistas, ... Para ello, debemos permanecer en el contexto 
adecuado y entender el significado que se pretende. El significado asociado a estos 
símbolos es una función de nuestras asociaciones pasadas y del contexto en el que 
se producen los símbolos para una comunicación interpersonal exitosa: el oyente 
debe entender el significado pretendido y el contexto asumido por el remitente…, el 
conocimiento de fondo es importante y la gente tiene que tener en cuenta varios 
puntos: información factual general, información factual local, conocimiento y 
conocimiento sociocultural del contexto. Con estos factores, la información será 
recibida correctamente. 
 El siguiente paso, Recordar, es un proceso de escucha importante porque significa 
que un individuo, además de recibir e interpretar el mensaje, también lo ha 
almacenado en la mente, lo que significa que la información será recordada en 
nuestra mente. Pero así como nuestra atención es selectiva, también lo es nuestra 
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memoria, lo que se recuerda puede ser muy diferente de lo que se oyó o se vio 
originalmente. 
 En la penúltima etapa, Evaluando, el oyente evalúa el mensaje que se ha recibido, 
es en este punto cuando los oyentes activos sopesan  la evidencia, clasifican el 
hecho de la opinión y determinan la presencia o ausencia de sesgo o prejuicio en un 
mensaje. El oyente efectivo se asegura de que no comience esta actividad 
demasiado pronto, ya que al iniciar esta etapa del proceso antes de que se complete 
un mensaje, el resultado es que ya no escucha y no asiste al mensaje entrante y, 
como resultado, cesa el proceso de escucha . 
 Por último, tenemos la respuesta, una etapa en la que, según la respuesta, el orador 
comprueba si el mensaje ha sido recibido correctamente. Esta etapa requiere que el 
receptor complete el proceso mediante retroalimentación verbal o no verbal, porque 
el hablante no tiene otra forma de determinar si un mensaje ha sido recibido. Por lo 
tanto, a veces es complicado ya que no tenemos la oportunidad de volver atrás y 
comprobar la comprensión (pp. 12-13). (Traducción propia) 
Como vemos, para poder escuchar se siguen ciertas etapas las cuales nos 
indican que oír no es sinónimo de escuchar, sino que hay una atención, comprensión y 
evaluación previa del mensaje que se está transmitiendo.  
 
2.4.2. Expresión oral (hablar) 
Castiblanco y Arias  (2015) indican que: 
Al definir la producción oral, vemos que es una de las formas en que se usa el 
lenguaje a través de un proceso que implica apropiarse de la lengua, no solo de 
una forma gramatical sino de manera general, donde las actividades que se 
lleven a cabo creen verdaderos hablantes (p.58). 
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Ramírez (2002) afirma que: 
En síntesis, puede decirse que la expresión oral consiste  en escuchar el 
lenguaje integrado (estar atento y receptivo a todos los signos que puedan 
ayudar a interpretar el mensaje) y expresar o hablar el mismo tipo de lenguaje 
(emitir toda clase de signos que favorezcan la riqueza comunicativa del 
mensaje) (p.59). 
Gonzales s.f. menciona que: “la expresión oral, como acto de socialización y de 
intercambio de información entre las personas, ha propiciado relaciones rápidas y 
directas que han contribuido al aprendizaje constante entre los seres humanos” (p.1). 
Según Mapas Del Progreso del MINEDU; Esta competencia describe la 
producción de discursos por parte de un hablante, así como la producción colaborativa 
de diversos tipos de textos orales para interactuar de manera directa (cara a cara) o 
mediante un soporte tecnológico (teleconferencias, videollamadas, etc.), de forma 
espontánea o estructurada. Además, incluye el uso de recursos no verbales y 
paraverbales, así como el intercambio de roles (emisor-receptor) de acuerdo a la 
situación comunicativa. Esto implica desarrollar lo siguiente: 
 Adecuarse a la situación comunicativa, lo que implica tener presente el 
 destinatario, el propósito, el contexto y el registro. 
 Expresar las ideas de forma coherente y cohesionada. 
 Utilizar un vocabulario variado. 
 Usar recursos no verbales y paraverbales adecuadamente. 




La expresión oral no solo implica comunicar una idea o un pensamiento, no solo 
es hablar; se debe tener en cuenta diversos recursos como la mirada, la entonación, los 
gestos, la postura para que lo que se exprese pueda ser comprendido.   
 
2.4.2.1.Elementos de la expresión oral 
Gómez y Bustamente (2009 citados en Espinoza et al. 2011)  indican estos elementos: 
La voz 
A través de la voz se pueden transmitir sentimientos y actitudes por eso es importante 
evitar una voz débil y poco audible ya que producirán malestar  y desinterés del 
público. Al contrario, hay que desarrollar la destreza de darle color e interés a lo dicho 
por medio del volumen y la entonación. La voz y los gestos permiten remarcar una idea 
o subrayar los puntos clave del discurso. 
La postura del cuerpo 
Para expresar oralmente debe mostrar una cercanía con la audiencia, por eso, debe 
evitarse la rigidez y reflejar serenidad y dinamismo. Si se va a hablar de pie, lo 
recomendable es asumir una postura firme, erguida. Por otro lado si se hablará sentado, 
es preferible asumir una posición ejecutiva, es decir erguidos y con la parte inferior 
apoyado en la silla. Es importante, sobre todo, no mantener los brazos pegados al 
cuerpo o cruzados, tener objetos en las manos o esconder estas en los bolsillos, ya que 
ello dificultará la expresión gestual necesaria que refuerza o acompaña todo discurso y 
puede provocar  la distracción de la audiencia. 
Los Gestos 
La expresión oral se complementa con gestos y movimientos corporales como una 
forma de poner énfasis o acentuar lo que se va a decir; sin embargo las expresiones 




La mirada es una parte fundamental de los componentes no verbales. El contacto visual 
y la dirección de la mirada son esenciales para que la audiencia se sienta acogida. Los 
ojos de la persona que se expresa oralmente deben reflejar serenidad y amistad. Es 
preciso que se mire a todo y a cada uno de los receptores, o sea debe abarcarse en forma 
global como individual el auditorio. Mirar el suelo, cielo, raso o  las ventanas, denota 
inseguridad o temor y, por lo tanto debe evitarse. 
La dicción 
El hablante debe tener un buen dominio del idioma y por ende también de la 
pronunciación de las palabras  la cual es necesaria para la comprensión del mensaje. Al 
hablar, hay que respirar con tranquilidad, proyectar la voz y dominar el énfasis de la 
entonación. Se debe evitar gritar y caer en la repetición de muletillas como “verdad” o 
“este”. 
La estructura del mensaje 
El contenido o mensaje de la persona que interviene en la conversación o exposición de 
un tema debe expresarse con claridad y coherencia, evitando la improvisación. 
El vocabulario 
Debe utilizarse un léxico que los demás comprendan al hablar,  por eso tenemos que 
tomar en cuenta el tipo de público al que va dirigido el mensaje. 
Como hemos visto, los diferentes elementos que posee el habla permiten que el 
hablante pueda  expresar claramente el mensaje que desea comunicar y el receptor 
pueda comprenderlo. 
 
2.5. Técnicas de Enseñanza de Habilidades Orales 
Existen diversas técnicas para la enseñanza de habilidades orales que cada docente 
puede adaptar según considere necesario. 
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Y Almeida (2013),  menciona las siguientes técnicas: 
 
Comprensión oral 
Entre los distintos tipos de técnicas de comprensión oral existentes se destacan los 
siguientes: 
 Rellenar huecos: los estudiantes siguen el texto según lo que oyen en los audios y 
rellenan los espacios que aparecen en el texto, como completar canciones o 
diálogos.  
 Completar tablas: Los estudiantes deben completar la tabla en función de lo que 
escuchan. 
  Dibujar o completar imágenes, gráficos, fotografías: El estudiante escucha la 
grabación o una explicación oral, y completa o dibuja la imagen que describe el 
audio. 
  Seguir instrucciones o direcciones: se escucha el audio y sigue la dirección en un 
mapa o las instrucciones dadas. 
  Verdadero/Falso: El estudiante determina que afirmaciones son falsas y cuales no 
lo son según los audios que escucha. 
 
Producción oral 
 Descripción de una imagen: De acuerdo con lo que el estudiante observa, ya sea 
una foto, dibujo o fotografía, durante unos minutos puede entablar una conversación 
con el profesor o compañeros en la que el elemento gráfico sirve de punto de 
partida.  
  Entrevistas. El estudiante puede responder una serie de preguntas usando el 
vocabulario aprendido en clase. 
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 Exposiciones: Es cuando el estudiante desarrolla un tema durante un periodo 
determinado, en la cual prepara el tema y lo presenta ante la clase el día de la 
evaluación. 
  Terminar oraciones: Se le brinda al estudiante una serie de oraciones para 
completar, donde el profesor comienza la oración y el alumno las finaliza; las 
cuales son corregidas posteriormente por ambas partes. 
 Comentar películas: El estudiante observa la escena de una película muda y 
describe lo que ocurre o bien se imagina el diálogo entre los personajes. 
Teniendo en cuenta las técnicas planteadas, sería recomendable que las 
exposiciones  o presentaciones que los estudiantes realicen no sean tan extensas y sean 
de acuerdo a un tema de su interés, esto evitará que el alumno caiga en aburrimiento y 
se sienta presionado por lo que tenga que decir; mientras más interesante le resulte lo 
expresado, más será la confortabilidad que sentirá y se verá con más naturalidad.  
 
2.6. Técnicas de Evaluación de Habilidades Orales 
Almeida (2013) también describe ciertas técnicas de evaluación, que se deben tomar en 
cuenta a evaluar el aprendizaje de los estudiantes. Estas se muestran a continuación: 
 
a. Técnica Open-ended question o preguntas abiertas 
Esta técnica invita al estudiante brindar una respuesta de su propio conocimiento o 
sentimientos por lo que puede contar su historia con sus propias palabras. Este tipo de 
preguntas no limitan a las personas en una dirección específica, por lo contrario a 
closed-endedquestions (preguntas cerradas), el cual solo anima a dar una respuesta 
corta o una sola palabra, estas solo requieren repuestas simples como “yes” o “no”.  
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Las preguntas abiertas suelen comenzar con: “Why” y “How”, o frases como 
“Tell me about…..” a menudo estas no son técnicamente una pregunta, un relato o 
declaración el cual las preguntas están implícitas para una respuesta. 
Permite que los participantes no solo tengan que adherirse a una solo respuesta, 
sino por lo contrario, al tener preguntas abiertas serán libres de explayarse todo lo 
deseado  y transmitir lo que consideren necesario para mantener la interacción. 
 
b. Picturescues o señales de gráficos. 
Se usan dibujos simples, como dibujos animados de un periódico o gráficos fáciles de 
interpretar. Y se pueden realizar preguntas como las siguientes: 
“Tell me about this picture”. ¿What is happening? 
La respuesta correcta a la pregunta puede ser, “she is talking on the phone”, 
“she is working in an office”. Si la pregunta es ¿Qué está haciendo ella? Solo habría 
una palabra de respuesta respondiendo como “conversando” o “trabajando”; en la cual 
el estudiante pone en función el vocabulario adquirido en las clases. 
En esta evaluación se puede usar la técnica de openended questions, preguntas 
abiertas que permiten a los estudiantes hablar o interactuar con el profesor. 
Para el desarrollo de esta evaluación, el estudiante pone en práctica su 
vocabulario previo y también desarrolla la imaginación, porque  al usar imágenes cada 
uno de los estudiantes expresa sus opiniones y diferentes puntos de vista. Una misma 
imagen puede significar algo distinto para todos. 
 
c. Reading aloud o lectura en voz alta 
Sin duda alguna leer en voz alta es una forma de evaluar la pronunciación del 
estudiante, debido a que permite tanto al maestro como a él mismo verificar la fluidez y  
desempeño en cuanto a las destrezas orales.  
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d. Paraphrase o parafrasear 
Combina las destrezas de speaking, listening or Reading (hablar, escuchar o leer). Los 
estudiantes no necesitan ser literatos en inglés. El profesor dice: “escuchen como leo un 
título de una historia sobre un hombre y su esposa soñadores de aventuras. Cuando 
finalice, me gustaría que ustedes me digan la historia en sus propias palabras.” 
El profesor luego podría leer el pasaje en alta voz, o los estudiantes lean la 
historia en silencio y luego ellos podrían contar oral e individual al profesor o usando 
simples dibujos para ayudar a los estudiantes a recalcar los detalles de la historia. 
Mediante esta evaluación el docente podrá evaluar tanto la pronunciación como 
el nivel de comprensión del estudiante, poniendo en práctica el  vocabulario 
almacenado para poder contar o explicar lo comprendido.  
 
e. Explanation or description (explicación o descripción)  
Puede ser usada con estudiantes más allá de principiantes. Los estudiantes leen 
algo silenciosamente y luego interpretan o explican los hechos al profesor oralmente. 
La lectura debe ser clara para que comprendan los estudiantes. Puede darles dos o tres 
minutos para explicar sobre un tema específico. Los estudiantes deben estar bastante 
familiarizados con lo que él está explicando. 
Esta forma de evaluación no solo servirá para verificar el avance de la 
pronunciación, también ayudará a que el estudiante desarrolle un nivel crítico, ya que 
dará opiniones y explicará sus puntos de vista de lo entendido a través de la lectura.   
 
f. Oral interview o entrevistas orales. 
La entrevista oral puede garantizar un sentido genuino de comunicación. Las 
preguntas de inicio son simples, además, las preguntas cubren la información que los 
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estudiantes están completamente familiarizados, lo importante es guiar juntos para una 
constante interacción con el entrevistador y el estudiante.  
Por lo tanto, lo más recomendable es que las preguntas que se empleen en una 
entrevista sean sencillas y fáciles de entender. Utilizar vocabulario usado durante las 
clases previas será la herramienta a favor que el alumno tendrá para poder establecer 
una conversación fluida.  
 
2.3. Definición de términos básicos 
Adquisición: 
Conocimiento nuevo que  se aprende de  manera inconsciente, los elementos 
sustantivos y  las reglas del sistema lingüístico, se manifiesta en un tipo de 
conocimiento intuitivo que permite al hablante nativo o no nativo determinar si alguna 
expresión "le suena bien", en el sentido de que puede aceptarla o rechazarla como 
propia o no de la lengua. 
 
Aprendizaje: 
Es el proceso de adquisición de conocimientos, habilidades, valores y actitudes, 
posibilitado mediante, la experiencia  y con el estímulo de agentes externos  logra  
cambios relativamente permanentes en cuanto a la conducta de individuo. 
 
Autoexpresión: 
Se entiende como el conjunto de características propias y genuinas del alumno que lo 
hacen original y único a la hora de expresarse, ya sea física como psicológicamente 





Juego que consiste en adivinar palabras o frases mediante mímicas. 
 
Cognitivo: 
Se relaciona con el proceso de la adquisición del conocimiento, mediante la 
información recibida por el ambiente, el aprendizaje, implicando factores de 
pensamiento, lenguaje, percepción, memoria, razonamiento, etc. que ayudan en el 
desarrollo intelectual. 
 
Comprensión oral:  
Es la habilidad de escuchar y entender en inglés abarcando múltiples procesos que 
intervienen en la comprensión y dar sentido a la lengua hablada. Estos incluyen el 
reconocimiento de los sonidos del habla, la comprensión del significado de las palabras 
individuales, el mensaje en si en función del contexto. 
 
Crosswords: 
Es un juego que consiste en rellenar cuadriculas con letras en sentido horizontal o 
vertical en respuesta a preguntas, enunciados, imágenes o audios. 
 
Didáctico: 
Es el término que se le da a todo lo que es adecuado y favorece la enseñanza. 
 
Dinámicas:  
Se dice a todo aquello que hace las clases más interactivas, divertidas y crean un 




Es la persona que tiene a su cargo la formación regular e intelectual de seres humanos; 
es el orientador del estudiante para posibilitar que éste descubra personalmente la 
significación del mensaje cognoscitivo, estructure su propia personalidad y proyecte los 
resultados en modos de conducta positiva de vida comunitaria. 
 
Dominio del inglés: 
Ser capaz de hablar y entender el idioma de forma natural. Tomando en cuenta 
diferentes aspectos como: gestos, mirada, dicción, vocabulario, fluidez, estructura del 
mensaje, capacidad auditiva. 
 
Domino:  
Juego en el cual se usan fichas con dibujos y/o palabras donde los participantes deben 
relacionar las cartillas según correspondan. 
 
Enseñanza:  
Es la actividad que realiza el docente a través de diversos medios de apoyo con el 
propósito de crear condiciones que le den a los alumnos la posibilidad de aprender; es 




Son el conjunto de actividades, medios que se planifican de acuerdo con las 
necesidades del alumno al  cual van dirigidas, que se implementaran en un contexto 
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determinado con la finalidad de hacer más efectivo el proceso de aprendizaje.se puede 
hablar de estrategia cuando utilizamos el medio de apoyo, que en este caso es el juego. 
 
Expresión oral: 
La expresión oral constituye una destreza o habilidad a desarrollar en el aprendizaje de 
la lengua extranjera de manera consciente. La expresión oral implica la interacción y la 
bidireccionalidad, en un contexto compartido, teniendo en cuenta la pronunciación, 
fluidez, coherencia  en la estructura del mensaje. 
 
Evaluación: 
Es un proceso sistemático y continuo que tiene por finalidad comprobar los 
aprendizajes del alumno. 
 
Habilidades comunicativas:  
Son aquellos procesos que desarrolla el individuo y que le permite comunicarse. En 
estas relaciones de interacción se hace necesario el uso de habilidades como escuchar, 
hablar, leer y escribir que le posibiliten al estudiante expresar deseos y sentimientos; 




Son aquellas destrezas que desarrolla la persona durante el proceso de aprendizaje del 
idioma estas son: la expresión oral, comprensión oral. Su fin es lograr la interacción 






Es un sistema de comunicación verbal o gestual propia de un pueblo o nación, que 
implica el aprendizaje de reglas fonéticas, morfológicas, sintácticas, semánticas, 
prosódicas, entre otros aspectos. 
 
Inglés:  
Es un idioma originario del norte de Europa, de raíz exclusivamente germánica, que se 
desarrolló primeramente en Inglaterra, luego se expandió a muchas de las colonias de 
ultramar. El inglés es el tercer idioma del mundo en número de hablantes que lo tienen 




Además de ser un ejercicio recreativo sometido a reglas. Es el mejor medio educativo 
de máxima importancia para favorecer el aprendizaje. A través del cual el niño va 




Es un instrumento que facilita la implicación y la motivación del alumno con el fin del 
aprendizaje del mismo. 
 
Lengua extranjera: 
Es un conjunto de signos orales y escritos pertenecientes a un idioma diferente de  la 
lengua materna de una persona. 
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Memory Game:  
Juego de memoria que consiste en ir descubriendo parejas de elementos y/o imágenes 
relacionados entre ellos. 
 
Significativo:  
Es atribuir relevancia  a lo que se debe aprender a partir de lo que ya se conoce. Así 




Juego de trabalenguas, en el cual los participantes recitan en voz alta frases de dicción 




Juego que consiste en ordenar letras para formar palabras.  
 
Vocabulario: 
Son todas aquellas palabras en inglés que el estudiante conoce y lo emplea en un 
dialogo, para poder comunicarse. 
 
Wordsoup: 
Juego que consiste en encontrar palabras y agruparlas, enlazando las letras de forma horizontal, 
vertical o diagonal y en cualquier sentido, tanto de derecha a izquierda como de izquierda a 




Hipótesis y variables 
 
3.1. Hipótesis  
3.1.1. Hipótesis general 
Los juegos didácticos se relacionan de manera directa y significativa con el aprendizaje 
de las habilidades orales del idioma Inglés en estudiantes del tercer grado de secundaria 
la Institución Educativa N°1195 Cesar Vallejo de Lurigancho-Chosica, 2015. 
 
3.1.2. Hipótesis especificas 
HE01: Los juegos didácticos se relacionan de manera directa y significativa con la 
capacidad de expresión oral en estudiantes del tercer grado de secundaria de la 
Institución Educativa Nº 1195 Cesar Vallejo de Lurigancho-Chosica, 2015.  
HE02: Los juegos didácticos se relacionan de manera directa y significativa con la 
capacidad de comprensión oral en estudiantes del tercer grado de secundaria de la 
Institución Educativa Nº 1195 Cesar Vallejo de Lurigancho-Chosica, 2015. 
 
3.2. Variables 
Variable I: Juegos didácticos (Los juegos didácticos está  constituido por todos los 
factores capaces de provocar, mantener y dirigir en la conducta hacia un objetivo). 
Variable  II: Aprendizaje de habilidades orales del idioma inglés (Desarrollo de la 




3.3. Operacionalización de variables 
Tabla 1 
VARIABLE DIMENSIONES INDICADORES ITEMS 
Variable I 
Los juegos didácticos 
(Está  constituido por todos los factores 
capaces de provocar, mantener y dirigir en la 
conducta hacia un objetivo) 


















El aprendizaje de las habilidades orales del 
idioma inglés (Desarrollo de la comprensión y 
expresión oral del idioma inglés para la 
comunicación) 
Expresión oral 





Comprende información general en mensajes 
orales 
Comprende información específica en 
mensajes orales 














4.1. Enfoque de investigación 
La presente investigación es de enfoque cuantitativo.  Hernández, Fernández y Baptista  
(2014) sostienen que: 
El enfoque cuantitativo (que representa… un conjunto de procesos) es 
secuencial y probatorio. Cada etapa precede a la siguiente y no podemos 
“brincar” o eludir pasos. El orden es riguroso, aunque desde luego, 
podemos redefinir alguna fase. Parte de una idea que va acotándose y, una 
vez delimitada, se derivan objetivos y preguntas de investigación, se 
revisa la literatura y se construye un marco o una perspectiva teórica. De 
las preguntas se establecen hipótesis y determinan variables; se traza un 
plan para probarlas (diseño); se miden las variables en un determinado 
contexto; se analizan las mediciones obtenidas utilizando métodos 
estadísticos, y se extrae una serie de conclusiones respecto de la o las 
hipótesis (pp.4-5). 
Esta investigación hace uso de la estadística para el procesamiento de los datos 
obtenidos para probar hipótesis en base a la medición numérica. 
 
4.2. Tipo de investigación 
El método que se empleó en esta investigación es el descriptivo. El método descriptivo 
según Sánchez y Reyes (2009) consiste en describir, analizar e interpretar 
sistemáticamente un conjunto de hechos o fenómenos y las variables que los 
caracterizan de manera tal y como se darán en este proyecto (p.50). 
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Es una investigación descriptiva porque está orientada al conocimiento de la 
realidad tal como se presenta en una situación espacio-temporal dada. 
 
4.3. Diseño de la investigación 
Esta investigación es de diseño correlacional. Según Hernández Sampieri, Fernández y 
Baptista (2010) este tipo de estudios tiene por finalidad conocer la relación o grado de 
asociación que existe entre dos o más conceptos, categorías o variables en un contexto 
en particular (p.81). 
Los estudios correlacionales, al evaluar el grado de relación entre dos o más 
variables miden cada una de ellas (presuntamente relacionadas) y después, cuantifican 
y analizan la vinculación. Dentro de este marco nuestra investigación será de diseño 
correlacional, porque relacionaremos las variables juegos didácticos y aprendizaje de 
las habilidades orales del idioma inglés. 
El diagrama representativo es el siguiente: 
      Ox 
  M       r 
      Oy 
 
Donde: 
M : muestra de la investigación 
0y : observación de la variable, Juegos didácticos 
0x : observación de la variable, Aprendizaje de habilidades orales 






4.4. Población y muestra 
4.4.1. Población 
La población estuvo conformada por  23 estudiantes del Tercer Grado de Secundaria de 
la Institución Educativa N°1195 César Vallejo de Lurigancho-Chosica, 2015. 
 
4.4.2. Muestra 
Según Namakforoosh (2008) “si el tamaño de la población es pequeño (manejable) se 
debe considerar un censo” (p.305). 
Según Gomero (1997) la muestra no probabilística no sigue un proceso aleatorio 
y su forma intencionada se utiliza cuando se requiere tener casos que puedan ser 
representativos de la población (p.198). 
Por lo tanto nuestra muestra es no probabilística, censal e intencionada. Está 
compuesta por 23 estudiantes del Tercer Grado de Secundaria de la Institución 
Educativa N° 1195 César Vallejo de Lurigancho-Chosica, 2015. 
 
4.5. Instrumentos y técnicas de recolección de información 
4.5.1. Instrumentos de la investigación 
Cuestionario 
Se utilizó  el  cuestionario como instrumento. Según Sierra (2007) “el cuestionario es 
el  conjunto de preguntas preparadas cuidadosamente, sobre los hechos y aspectos que 
interesan en una investigación…para su contestación por la población o su muestra a 
que se extiende el estudio emprendido” (p.306). 
Examen de inglés 
Se utilizó el examen de inglés como instrumento, mediante el cual se evalúo el nivel de 
aprendizaje de las habilidades orales en el idioma inglés. 
73 
 
4.5.2. Técnicas de recolección de información 
Encuesta 
Se utilizó la encuesta, compuesta por una relación de preguntas escritas para que el 
alumno lea y conteste por escrito. Los cuestionarios están destinados a recoger 
información sobre las opiniones y actitudes de las personas y también sobre lo que han 
logrado como producto del proceso educativo. 
Observación 
Se utilizó  la  observación como técnica. Según Díaz (2011) “La observación es un 
elemento fundamental de todo proceso de investigación; en ella se apoya el 
investigador para obtener el mayor número de datos.” (p.5). 
 
4.6. Tratamiento estadístico  
Luego de la aplicación de los instrumentos a la muestra, objeto de la presente 
investigación y procesado la información obtenida (niveles y rangos); procedimos a 
analizar la información, tanto a nivel descriptivo, como a nivel inferencial, lo cual nos 
permitió realizar las mediciones y comparaciones necesarias para el presente trabajo, y 








5.1. Validez y confiabilidad de los instrumentos  
5.1.1. Selección de los instrumentos 
a) Instrumento para la variable: Juegos didácticos 
Ficha técnica: 
Nombre: Cuestionario sobre el uso de los juegos didácticos para los estudiantes 
del tercer grado de la Institución Educativa Nº 1195 Cesar Vallejo de 
Lurigancho – Chosica, 2015. 
Autores: Lidia Vasquez Figueroa 
Estefany Sicha Aldazabal 
Cindy Taboada Cutipa 
Administración: Individual y colectiva 
Tiempo de administración: Entre 10 y 15 minutos, aproximadamente 
Ámbito de aplicación: Estudiantes 
Significación: Nivel de uso de los juegos didácticos. 
Tipo de respuesta: Los ítems son respondidos en una escala de Likert.  
Objetivo: 
El presente Cuestionario es parte de este estudio que tiene por finalidad la obtención 
de información acerca del nivel del uso de los juegos didácticos en los estudiantes del 
3º grado de la Institución Educativa Nº 1195 Cesar Vallejo, Lurigancho – Chosica, 
2015. 
Descripción: 
El cuestionario consta de 10 ítems, cada uno de los cuales tiene cinco posibilidades de 
respuesta: Nunca (1) Casi nunca  (2) A veces (3) Casi siempre  (4) Siempre (5). 
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Asimismo, el encuestado solo puede marcar una alternativa, con un aspa (X). Si marca 
más de una alternativa, se invalida el ítem. 
 
Estructura: 
Las dimensiones que evalúa el uso de los juegos didácticos son las siguientes: 
a) Juegos de observación y memoria 
b) Juegos con palabras 
 
Tabla 2 





Juegos de observación y 
memoria 
1,2,3,4 4 40% 
Juegos con palabras 5,6,7,8,9,10 6 60% 
Total ítems 10 100% 
 
Tabla 3 
Niveles y rangos del Cuestionario: Juegos didácticos  
Niveles Malo  Regular Bueno Muy bueno 
Juegos de observación y 
memoria 
4 – 8 9 – 12 13 – 16 17 – 20  
Juegos con palabras 6 – 12 13 – 18 19 – 24 25 – 30  
Juegos didácticos   10 – 20 21 – 30 31 – 40 41 – 50  
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b) Instrumento para la variable: Aprendizaje de las habilidades orales 
Ficha técnica 
Nombre: Evaluación del aprendizaje de habilidades orales del idioma inglés para 
los estudiantes del tercer grado de la Institución Educativa Nº 1195 
Cesar Vallejo de Lurigancho – Chosica, 2015 
Autores: Lidia Vasquez Figueroa 
Estefany Sicha Aldazabal 
Cindy Taboada Cutipa 
Administración: Individual y colectiva 
Tiempo de administración: Entre 60 minutos, aproximadamente. 
Ámbito de aplicación: estudiantes. 
Significación: Aprendizaje de habilidades orales en los estudiantes. 
Tipo de respuesta: Los ítems son respondidos en una escala dicotómica.  
Objetivo: 
El presente instrumento es parte de este estudio que tiene por finalidad la obtención de 
información acerca del aprendizaje de habilidades orales del idioma inglés para los 
estudiantes del 3º grado de la Institución Educativa Cesar A. Vallejo Nº 1195, 
Lurigancho – Chosica, 2015. 
Descripción: 
La evaluación del aprendizaje de habilidades orales consta de 8 ítems, cada uno de los 
cuales tiene dos posibilidades de respuesta y serán puntuados bajo criterios 
específicos, en una escala vigesimal. 
Estructura: 
Las dimensiones que evalúa el aprendizaje de las habilidades orales son las siguientes: 
a) Expresión Oral  
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b) Comprensión oral 
 
Tabla 4 





Expresión Oral I, II 2 25.00% 
Comprensión Oral I, II, III, IV, V, VI 6 75.00% 
Total ítems 8 100.00% 
 
Tabla 5 
Niveles y rangos del instrumento: Aprendizaje de las habilidades orales 
Niveles Bajo Medio Alto Muy Alto 
Expresión  oral  0 – 10 11 – 13 14 – 17 18 – 20 
Comprensión Oral 0 – 10 11 – 13 14 – 17 18 – 20 
Aprendizaje de las habilidades 
orales 
0 – 10 11 – 13 14 – 17 18 – 20 
Fuente: Instrumento de aprendizaje de las habilidades orales 
 
5.1.2. Validez de los instrumentos  
a) Análisis de validez de contenido por juicio de expertos del cuestionario: 
Juegos didácticos. 
Se midió a través de la validez de contenido, la misma que tuvo por finalidad 
recoger las opiniones y sugerencias de expertos dedicados a la docencia con grados 
académicos de magíster o doctor en Ciencias de la Educación. En este procedimiento 
cada experto emitió un juicio valorativo de un conjunto de aspectos referidos al 
cuestionario: Juegos didácticos. El rango de los valores osciló de 0 a 100%. 
Teniendo en cuenta que el puntaje promedio de los juicios emitidos por cada experto 
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fue de 84%, se consideró al calificativo superior a 80% como indicador de que el 
cuestionario sobre Juegos didácticos, reunía la categoría de adecuado en el aspecto 
evaluado. Los resultados se muestran en la siguiente tabla: 
 
Tabla 6 
Validez de contenido por juicio de expertos del cuestionario: Juegos didácticos 
Expertos Juegos didácticos  
Betty Lavado Rojas 80.00 
Oscar Raúl Alarcón  89.20 
Jean Pierre Mendoza Tomaylla  83.00 
Promedio de valoración 84,06% 
 
 
b) Análisis de validez de contenido por juicio de expertos del instrumento: 
Aprendizaje de las habilidades orales 
Se midió a través de la validez de contenido, la misma que tuvo por finalidad 
recoger las opiniones y sugerencias de expertos dedicados a la docencia con grados 
académicos de magíster o doctor en Ciencias de la Educación. En este procedimiento 
cada experto emitió un juicio valorativo de un conjunto de aspectos referidos al 
instrumento sobre Habilidades orales. El rango de los valores osciló de 0 a 100%. 
Teniendo en cuenta que el puntaje promedio de los juicios emitidos por cada experto 
fue de 82%, se consideró al calificativo superior a 80% como indicador de que el 
instrumento sobre Aprendizaje de las habilidades orales, reunía la categoría de 





Validez de contenido por juicio de expertos del instrumento: Aprendizaje de las 
habilidades orales 
EXPERTOS 
Aprendizaje de las 
habilidades orales 
Betty Lavado Rojas 82.00 
Oscar Raúl Alarcón  89.60 
Jean Pierre Mendoza Tomaylla  75.80 
PROMEDIO DE VALORACION 82,46% 
 
Tabla 8 
Valores de los niveles de validez 
VALORES NIVELES DE VALIDEZ 
91 – 100 Excelente 
81 – 90 Muy bueno 
71 – 80 Bueno 
61 – 70 Regular 
51 – 60 Malo 
Fuente: Cabanillas, G. (2004) 
 
Dada la validez de los instrumentos por juicio de expertos, donde el 
Cuestionario sobre Juegos didácticos  y el instrumento de Aprendizaje de las 
habilidades orales obtuvieron el valor de 84,06% y 82,46% respectivamente, por lo 




5.1.3. Confiabilidad de los instrumentos 
Confiabilidad para el instrumento de la variable: Juegos didácticos  
En este caso, para el cálculo de la confiabilidad por el método de consistencia interna, 
se partió de la premisa de que si el cuestionario tiene preguntas con varias alternativas 
de respuesta, como en este caso; se utiliza el coeficiente de confiabilidad de ALFA 
DE CRONBACH. Para lo cual se siguieron los siguientes pasos: 
a. Para determinar  el grado de confiabilidad de los instrumentos, por el método 
de consistencia interna. Primero se determinó una muestra piloto de 5 cadetes. 
Posteriormente se aplicó el instrumento, para determinar el grado de 
confiabilidad. 
b. Luego, se estimó el coeficiente de confiabilidad para los instrumentos, por EL 
MÉTODO DE CONSISTENCIA INTERNA, el cual consiste en hallar la 
varianza de cada pregunta, en este caso se halló las varianza de las preguntas, 
según el instrumento. 
c. Posteriormente se suman los valores obtenidos, se halla la varianza total y se 
establece el nivel de confiabilidad existente. Para lo cual se utilizó el 


































     Dónde: 
      K   =   Número de preguntas 
      Si 
2
 =   Varianza de cada pregunta 
      St 
2
 =   Varianza total 
d. De la observación de los valores obtenidos tenemos. 
 
Tabla 9 








Juegos didácticos  10 5 0,981 
Fuente: Anexos   
Elaboración: Uno mismo 
 
Confiabilidad para el instrumento de la variable: Aprendizaje de las habilidades 
orales 
La confiabilidad del instrumento será hallada mediante el procedimiento de 
consistencia interna con el coeficiente Kuder Richarson – 20. En este caso, para el 
cálculo de la confiabilidad por el método de consistencia interna, se partió de la 
premisa de que si el instrumento tiene preguntas dos alternativas de respuesta, como 
en este caso; se utiliza el coeficiente de confiabilidad Kuder Richarson – 20. 
En la presente investigación se ha utilizado la prueba de confiabilidad Kuder 




Este coeficiente determina la consistencia interna de una escala analizando la 
correlación media de una variable con todas las demás que integran dicha escala; para 
ello los ítems son con opciones en escala dicotómica.  
Se realizó el proceso de confiabilidad, para lo cual fue necesario realizar una 
prueba piloto a un pequeño porcentaje de la muestra de estudio, un total de 5 
estudiantes. 
 






K = Número de ítems del instrumento 
p = Porcentaje de personas que responde correctamente cada ítem 
q = Porcentaje de personas que responde incorrectamente cada ítem 

2
= Varianza total del instrumento. 
 
Tabla 10 








Aprendizaje de las habilidades orales 8 5 0,891 
Fuente: Anexos   
 
Los valores encontrados después de la aplicación de los instrumentos a los 
grupos pilotos, a nivel de las dos variables, para determinar el nivel de confiabilidad, 




Valores de los niveles de confiabilidad 
VALORES NIVEL DE CONFIABILIDAD 
0,53 a menos Confiabilidad nula 
0,54 a 0,35 Confiabilidad baja 
0,60 a 0,65 Confiable 
0,66 a 0,71 Muy confiable 
0,72 a 0,99 Excelente confiabilidad 
1,0 Confiabilidad perfecta 
Fuente: Hernández, R. y otros (2010).  
 
Dado que en la aplicación de la prueba piloto del Cuestionario de Juegos 
didácticos y del Aprendizaje de las habilidades orales se obtuvo el valor  de 0,981 y 
0,891 respectivamente, podemos deducir que este instrumento tiene una excelente 
confiabilidad. 
 
5.2. Presentación y análisis de resultados 
 
Luego de la aplicación de los instrumentos a la muestra objeto de la presente 
investigación y procesado la información obtenida (niveles y rangos), procedimos a 
analizar la información, tanto a nivel descriptivo, como a nivel inferencial, lo cual nos 
permitió realizar las mediciones y comparaciones necesarias para el presente trabajo, 
y cuyos resultados se presentan a continuación: 
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5.2.1. Nivel descriptivo  
Tabla 12 






Muy bueno 41 – 50 4 17,4% 
Bueno 31 – 40 6 26,1% 
Regular 21 – 30 8 34,8% 
Malo  10 – 20 5 21,7% 
Total  23 100,0% 
 
 
Figura 8. Juegos didácticos 
 
La tabla 12 y figura 8, de una muestra de 23 estudiantes del 3º grado de la 
Institución Educativa Nº 1195 Cesar Vallejo, el 34,8% (8) hacen un uso regular de 
Los juegos didácticos, otro 26,1% (6) hacen un buen uso, mientras que un 21,7% (5) 











Muy bueno 17 – 20 5 21,7% 
Bueno 13 – 16 4 17,4% 
Regular 9 – 12 8 34,8% 
Malo  4 – 8 6 26,1% 




Figura 9. Juegos de observación y memoria  
 
La tabla 13 y figura 9, de una muestra de 23 estudiantes del 3º grado de la 
Institución Educativa Nº 1195 Cesar Vallejo, el 34,8% (8) hacen un uso regular de los 
juegos de observación y memoria, otro 26,1% (6) hacen un mal uso, mientras que un 
21,7% (7) hacen un uso muy bueno y finalmente el 17,4% (4) hacen un buen uso de 










Muy bueno 25 – 30 2 8,7% 
Bueno 19 – 24 10 43,5% 
Regular 13 – 18 6 26,1% 
Malo  6 – 12 5 21,7% 
Total  23 100,0% 
 
 
Figura 10. Juegos con palabras 
 
La tabla 14 y figura 10, de una muestra de 23 estudiantes del 3º grado de la 
Institución Educativa Nº 1195 Cesar Vallejo, el 43,5% (10) hacen un buen uso de los 
juegos con palabras, otro 26,1% (6) hacen un uso regular, mientras que un 21,7% (5) 











Muy alto 18 – 20 4 17,4% 
Alto 14 – 17 6 26,1% 
Medio 11 – 13 11 47,8% 
Bajo 0 – 10 2 8,7% 
Total  23 100,0% 
 
 
Figura 11. Aprendizaje de las habilidades orales 
 
La tabla 15 y figura 11, de una muestra de 23 estudiantes del 3º grado de la 
Institución Educativa Nº 1195 Cesar Vallejo, el 47,8% (11) tienen un nivel medio en 
su aprendizaje de las habilidades orales, otro 26,1% (6) tiene un nivel alto, mientras 
que un 17,4% (4) tienen un nivel muy alto y finalmente el 8,7% (2) tienen un nivel 










Muy alto 18 – 20 1 4,3% 
Alto 14 – 17 11 47,8% 
Medio 11 – 13 7 30,4% 
Bajo 0 – 10 4 17,4% 
Total  23 100,0% 
 
 
Figura 12. Dimensión Expresión oral 
 
La tabla 16 y figura 12, de una muestra de 23 estudiantes del 3º grado de la 
Institución Educativa Nº 1195 Cesar Vallejo, el 47,8% (11) tienen un nivel alto en su 
expresión oral, otro 30,4% (7) tiene un nivel medio, mientras que un 17,4% (4) tienen 











Muy alto 18 – 20 4 17,4% 
Alto 14 – 17 4 17,4% 
Medio 11 – 13 11 47,8% 
Bajo 0 – 10 4 17,4% 




Figura 13. Dimensión Comprensión oral 
 
La tabla 17 y figura 13, de una muestra de 23 estudiantes del 3º grado de la 
Institución Educativa Nº 1195 Cesar Vallejo, el 47,8% (11) tienen un nivel medio en 
su comprensión oral, otro 17,4% (4) tiene un nivel bajo, mientras que un 17,4% (4) 





5.2.2. Nivel inferencial  
5.2.2.1. Prueba estadística para la determinación de la normalidad 
Para el análisis de los resultados obtenidos se determinará, inicialmente, el tipo 
de distribución que presentan los datos, tanto a nivel de la variable 1, como de la 
variable 2 para ello utilizamos la prueba Shapiro-Wilk de bondad de ajuste. Esta 
prueba permite medir el grado de concordancia existente entre la distribución de un 
conjunto de datos y una distribución teórica específica. Su objetivo es señalar si los 
datos provienen de una población que tiene la distribución teórica específica. 
Considerando el valor obtenido en la prueba de distribución, se determinará el 
uso de estadísticos paramétricos (r de Pearson) o no paramétricos (Rho de Spearman y 
Chi cuadrado), Los pasos para desarrollar la prueba de normalidad son los siguientes: 
 
PASO 1: 
Plantear la Hipótesis nula (Ho) y la Hipótesis alternativa (H1): 
 
Hipótesis Nula (H0):  
No existen diferencias significativas entre la distribución ideal y la distribución 
normal de los datos  
 
Hipótesis Alternativa (H1): 
Existen diferencias significativas entre la distribución ideal y la distribución normal 





Seleccionar el nivel de significancia 
Para efectos de la presente investigación se ha determinado que:  
a = 0,05 
 
PASO 3: 
Escoger el valor estadístico de prueba 




Pruebas de normalidad 
  Shapiro-Wilk 
  Estadístico gl Sig. 
Juegos didácticos  ,928 23 ,000 
Aprendizaje de las habilidades orales ,944 23 ,000 
a. Corrección de significación de Lilliefors 
 
PASO 4: 
Formulamos la regla de decisión 
Una regla decisión es un enunciado de las condiciones según las que se acepta o se 
rechaza la Hipótesis nula, para lo cual es imprescindible determinar el valor crítico, 
que es un número que divide la región de aceptación y la región de rechazo. 
Regla de decisión 
Si alfa (Sig) > 0,05; Se acepta la Hipótesis nula 




Toma de decisión 
Como el valor p de significancia del estadístico de prueba de normalidad tiene el valor 
de 0,000 y 0,000; entonces para valores Sig. < 0,05; se cumple que; se rechaza la 
Hipótesis nula y se rechaza la Hipótesis alternativa. Esto quiere decir que; según los 
resultados obtenidos podemos afirmar que los datos de la muestra de estudio no 
provienen de una distribución normal.  
Así, mismo según puede observarse en los gráficos siguientes la curva de 
distribución difieren de la curva normal. 
 
Figura 14. Distribución de frecuencias de los puntajes del Cuestionario de Juegos 
didácticos 
Según puede observarse en la Figura 14 la distribución de frecuencias de los 
puntajes obtenidos a través del Cuestionario del juegos didácticos  se hallan sesgados 
hacia la izquierda, teniendo una media de 40,58 y una desviación típica de 14,143, 
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asimismo, el gráfico muestra que la curva de distribución y difiere de la curva normal, 
considerada como una curva platicurtica, según Vargas (2005), “presenta un reducido 
grado de concentración alrededor de los valores centrales de la variable” (p. 392), por 
lo tanto se afirma que la curva no es la normal. 
 
Figura 15. Distribución de frecuencias de los puntajes de instrumento de Aprendizaje 
de las habilidades orales 
 
Según puede observarse en la Figura 15 la distribución de frecuencias de los 
puntajes obtenidos a través del instrumento de Aprendizaje de las habilidades orales,  
se hallan sesgados hacia la derecha, teniendo una media de 21,16 y una desviación 
típica de 8,275. Asimismo, el gráfico muestra que la curva de distribución difiere de la 
curva normal, considerada como una curva platicurtica. 
Así mismo, se observa que el nivel de significancia (Sig. asintót. (bilateral) 
para Shapiro-Wilk es menor que 0,05 tanto en los puntajes obtenidos a nivel del 
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Cuestionario de Juegos didácticos como el instrumento de Aprendizaje de las 
habilidades orales, por lo que se puede deducir que la distribución de estos puntajes en 
ambos casos difieren de la distribución normal, por lo tanto, para el desarrollo de la 
prueba de hipótesis; se utilizará las pruebas no paramétricas para distribución no 
normal de los datos Chi Cuadrado (asociación de variables) y Rho de Spearman 
(grado de relación entre las variables). 
 
5.2.2.2. Prueba de hipótesis 
Hipótesis General 
Los juegos didácticos se relacionan de manera directa y significativa con el 
aprendizaje de las habilidades orales  del idioma Inglés en estudiantes del tercer grado 
de secundaria de la Institución Educativa N°1195 Cesar Vallejo de Lurigancho-
Chosica, 2015. 
 
Paso 1: Planteamiento de la  hipótesis nula (Ho) e hipótesis alternativa (H 1): 
Hipótesis Nula (H0):  
Los juegos didácticos no se relacionan de manera directa y significativa con el 
aprendizaje de las habilidades orales  del idioma Inglés en estudiantes del tercer grado 
de secundaria de la Institución Educativa  N°1195 Cesar Vallejo de Lurigancho-
Chosica, 2015. 
Hipótesis Alternativa (H1):  
Los juegos didácticos se relacionan de manera directa y significativa con el 
aprendizaje de las habilidades orales  del idioma Inglés en estudiantes del tercer grado 





Paso 2: Seleccionar el nivel de significancia 
El nivel de significancia consiste en la probabilidad de rechazar la hipótesis Nula, 
cuando es verdadera, a esto se le denomina Error de Tipo I, algunos autores 
consideran que es más conveniente utilizar el término Nivel de Riesgo, en lugar de 
significancia. A este nivel de riesgo se le denota mediante la letra griega alfa (α). 
Para la presente investigación se ha determinado que:  
 
Paso 3: Escoger el valor estadístico de la prueba 
Con el propósito de establecer el grado de relación entre cada una de las variables 




Tabla de contingencia Juegos didácticos  * Aprendizaje de las habilidades orales 
 
Aprendizaje de las habilidades orales 
Total Bajo Medio Alto Muy alto 
Juegos 
didácticos  
Muy bueno Recuento 0 0 0 3 3 
% del total 0,0% 0,0% 0,0% 15,8% 15,8% 
Bueno Recuento 0 0 5 0 5 
% del total 0,0% 0,0% 26,3% 0,0% 26,3% 
Regular Recuento 0 7 0 0 7 
% del total 0,0% 36,8% 0,0% 0,0% 36,8% 
Malo Recuento 2 2 0 0 4 
% del total 10,5% 10,5% 0,0% 0,0% 21,1% 
Total Recuento 2 9 5 3 19 
% del total 10,5% 47,4% 26,3% 15,8% 100,0% 
Chi Cuadrado = 45,389  g.l. = 9           p = 0,000 






Paso 4: Interpretación 
Interpretación de la tabla de contingencia  
En la tabla 19 se puede observar que el 15,8% de los encuestados que hacen un muy 
buen uso de los juegos didácticos , también tienen un nivel muy alto en el aprendizaje 
de las habilidades orales, asimismo el 26,3% de los encuestados que hacen un buen 
uso de los juegos didácticos, también tienen un nivel alto en el aprendizaje de las 
habilidades orales, por otro lado el 36,8% de los encuestados que hacen un uso regular 
de los juegos didácticos, también tienen un nivel medio en el aprendizaje de las 
habilidades orales y el 10,5% de los encuestados que hacen un mal uso de los juegos 
didácticos, también tienen un nivel bajo en su aprendizaje de las habilidades orales. 
 
Interpretación del Chi cuadrado 
X
2
OBTENIDO  = 45,389 
X
2
TEÓRICO = 16,92  según g.l. = 9  y la tabla de valores X
2 
(Barriga, 2005) 













TEÓRICO = 16,92 
X
2
OBTENIDO = 45,389 
Z. A. Z. R. 
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Luego 45,389 > 16,92, se puede inferir que se rechaza la hipótesis nula (Ho) y se 
acepta la hipótesis alterna (Ha). 
Así mismo, asumiendo que el valor p = 0,000, se rechaza la hipótesis nula y se 
acepta la hipótesis de alterna, entonces: Los juegos didácticos se relacionan de manera 
directa y significativa con el aprendizaje de las habilidades orales  del idioma Inglés 
en estudiantes del tercer grado de secundaria la Institución Educativa N°1195 Cesar 
Vallejo de Lurigancho-Chosica, 2015. 
Interpretación Rho de Spearman 
También se observa que los juegos didácticos  están relacionados directamente 
con el aprendizaje de las habilidades orales, es decir en cuanto mejor sea el uso de los 
juegos didácticos, existirán mayores niveles de aprendizaje de las habilidades orales, 
además según la correlación de Spearman de 0,960 representan ésta una correlación 
positiva muy fuerte. 
 




Paso 5: Toma de decisión 
En consecuencia se verifica que: Los juegos didácticos se relacionan de manera 
directa y significativa con el aprendizaje de las habilidades orales  del idioma Inglés 
en estudiantes del tercer grado de secundaria de la Institución Educativa N°1195 
Cesar Vallejo de Lurigancho-Chosica, 2015. 
 
Hipótesis específica 1 
Los juegos didácticos se relacionan de manera directa y significativa con la capacidad 
de expresión oral en estudiantes del tercer grado de secundaria de la Institución 
Educativa Nº 1195 Cesar Vallejo de Lurigancho-Chosica, 2015. 
 
Paso 1: Planteamiento de la  hipótesis nula (Ho) e hipótesis alternativa (H 1): 
Hipótesis Nula (H0):  
Los juegos didácticos no se relacionan de manera directa y significativa con la 
capacidad de expresión oral en estudiantes del tercer grado de secundaria de la 
Institución Educativa Nº 1195 Cesar Vallejo de Lurigancho-Chosica, 2015. 
Hipótesis Alternativa (H1):  
Los juegos didácticos se relacionan de manera directa y significativa con la capacidad 
de expresión oral en estudiantes del tercer grado de secundaria de la Institución 
Educativa Nº 1195 Cesar Vallejo de Lurigancho-Chosica, 2015 
 
Paso 2: Seleccionar el nivel de significancia 
El nivel de significancia consiste en la probabilidad de rechazar la hipótesis Nula, 
cuando es verdadera, a esto se le denomina Error de Tipo I, algunos autores 
consideran que es más conveniente utilizar el término Nivel de Riesgo, en lugar de 
significancia. A este nivel de riesgo se le denota mediante la letra griega alfa (α). 
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Para la presente investigación se ha determinado que:  
 
Paso 3: Escoger el valor estadístico de la prueba 
Con el propósito de establecer el grado de relación entre cada una de las variables 
objeto de estudio, se ha utilizado el Coeficiente de Correlación Chi Cuadrado y Rho 
de Spearman. 
 Tabla 20 
Tabla de contingencia Juegos didácticos * Expresión oral 
 
Expresión oral 
Total Bajo Medio Alto Muy alto 
Juegos 
didácticos  
Muy bueno Recuento 0 0 2 1 3 
% del total 0,0% 0,0% 10,5% 5,3% 15,8% 
Bueno Recuento 0 0 5 0 5 
% del total 0,0% 0,0% 26,3% 0,0% 26,3% 
Regular Recuento 0 5 2 0 7 
% del total 0,0% 26,3% 10,5% 0,0% 36,8% 
Malo Recuento 3 1 0 0 4 
% del total 15,8% 5,3% 0,0% 0,0% 21,1% 
Total Recuento 3 6 9 1 19 
% del total 15,8% 31,6% 47,4% 5,3% 100,0% 
Chi Cuadrado = 28,261  g.l. = 9           p = 0,000 
Rho de Spearman = 0,946 
 
Paso 4: Interpretación 
Interpretación de la tabla de contingencia  
En la tabla 20 se puede observar que el 5,3% de los encuestados que hacen un muy 
buen uso de los juegos didácticos , también tienen un nivel muy alto en la expresión 
oral, asimismo el 26,3% de los encuestados que hacen un buen uso de los juegos 
didácticos, también tienen un nivel alto en la expresión oral, por otro lado el 26,3% de 




nivel medio en la expresión oral y el 15,8% de los encuestados que hacen un mal uso 
de los juegos didácticos, también tienen un nivel bajo en la expresión oral. 
 
Interpretación del Chi cuadrado 
X
2
OBTENIDO  = 28,261 
X
2
TEÓRICO = 16,92  según g.l. = 9  y la tabla de valores X
2 
(Barriga, 2005) 









Figura 18. Campana de Gauss Hipótesis específica 1 
 
Luego 28,261 > 16,92, se puede inferir que se rechaza la hipótesis nula (Ho) y se 
acepta la hipótesis alterna (Ha). 
Así mismo, asumiendo que el valor p = 0,000, se rechaza la hipótesis nula y se 
acepta la hipótesis de alterna, entonces Los juegos didácticos se relacionan de manera 
directa y significativa con la capacidad de expresión oral en estudiantes del tercer 






TEÓRICO = 16,92 
X
2
OBTENIDO = 28,261 
Z. A. Z. R. 
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Interpretación Rho de Spearman 
También se observa que los juegos didácticos están relacionados directamente 
con la expresión oral, es decir en cuanto mejor sea el uso de los juegos didácticos, 
existirán mayores niveles en la expresión oral, además según la correlación de 
Spearman de 0,946 representan ésta una correlación positiva muy fuerte. 
 
Figura 19. Diagrama de dispersión Juegos didácticos  vs Expresión oral 
 
Paso 5: Toma de decisión 
En consecuencia se verifica que: Los juegos didácticos se relacionan de manera 
directa y significativa con la capacidad de expresión oral en estudiantes del tercer 






Hipótesis específica 2 
Los juegos didácticos se relacionan de manera directa y significativa  con la capacidad 
de compresión oral en estudiantes del tercer grado de secundaria de la Institución 
Educativa Nº 1195 Cesar Vallejo de Lurigancho-Chosica, 2015  
 
Paso 1: Planteamiento de la  hipótesis nula (Ho) e hipótesis alternativa (H 1): 
Hipótesis Nula (H0):  
Los juegos didácticos no se relacionan de manera directa y significativa  con la 
capacidad de compresión oral en estudiantes del tercer grado de secundaria de la 
institución educativa Nº 1195 Cesar Vallejo de Lurigancho-Chosica, 2015. 
Hipótesis Alternativa (H1):  
Los juegos didácticos se relacionan de manera directa y significativa  con la capacidad 
de compresión oral en estudiantes del tercer grado de secundaria de la Institución 
Educativa Nº 1195 Cesar Vallejo de Lurigancho-Chosica, 2015. 
 
Paso 2: Seleccionar el nivel de significancia 
El nivel de significancia consiste en la probabilidad de rechazar la hipótesis Nula, 
cuando es verdadera, a esto se le denomina Error de Tipo I, algunos autores 
consideran que es más conveniente utilizar el término Nivel de Riesgo, en lugar de 
significancia. A este nivel de riesgo se le denota mediante la letra griega alfa (α). 
Para la presente investigación se ha determinado que:  
 
Paso 3: Escoger el valor estadístico de la prueba 
Con el propósito de establecer el grado de relación entre cada una de las variables 





 Tabla 21 
Tabla de contingencia Juegos didácticos * Comprensión oral 
 
Comprensión oral 
Total Bajo Medio Alto Muy alto 
Juegos 
didácticos  
Muy bueno Recuento 0 0 0 3 3 
% del total 0,0% 0,0% 0,0% 15,8% 15,8% 
Bueno Recuento 0 2 3 0 5 
% del total 0,0% 10,5% 15,8% 0,0% 26,3% 
Regular Recuento 0 7 0 0 7 
% del total 0,0% 36,8% 0,0% 0,0% 36,8% 
Malo Recuento 3 1 0 0 4 
% del total 15,8% 5,3% 0,0% 0,0% 21,1% 
Total Recuento 3 10 3 3 19 
% del total 15,8% 52,6% 15,8% 15,8% 100,0% 
Chi Cuadrado = 40,945  g.l. = 9           p = 0,000 
Rho de Spearman = 0,929 
 
Paso 4: Interpretación 
Interpretación de la tabla de contingencia  
En la tabla 19 se puede observar que el 15,8% de los encuestados que hacen un muy 
buen uso de los juegos didácticos , también tienen un nivel muy alto en la 
comprensión oral, asimismo el 15,8% de los encuestados que hacen un buen uso de 
los juegos didácticos , también tienen un nivel alto en la comprensión oral, por otro 
lado el 36,8% de los encuestados que hacen un uso regular de los juegos didácticos, 
también tienen un nivel medio en la comprensión oral y el 15,8% de los encuestados 
que hacen un mal uso de los juegos didácticos, también tienen un nivel bajo en la 
comprensión oral. 
 
Interpretación del Chi cuadrado 
X
2
OBTENIDO  = 40,945 
X
2














Figura 20. Campana de Gauss Hipótesis específica 2 
 
Luego 40,945 > 16,92, se puede inferir que se rechaza la hipótesis nula (Ho) y se 
acepta la hipótesis alterna (Ha). 
Así mismo, asumiendo que el valor p = 0,000, se rechaza la hipótesis nula y se 
acepta la hipótesis de alterna, entonces: Los juegos didácticos se relacionan de manera 
directa y significativa  con la capacidad de compresión oral en estudiantes del tercer 
grado de secundaria de la Institución Educativa Nº 1195 Cesar Vallejo de Lurigancho-
Chosica, 2015. 
 
Interpretación Rho de Spearman 
También se observa que los juegos didácticos  están relacionados directamente 
con  la comprensión oral, es decir en cuanto mejor sea el uso de los juegos didácticos, 
existirán mayores niveles de la comprensión oral, además según la correlación de 
Spearman de 0,929 representa ésta una correlación positiva muy fuerte. 
X
2
TEÓRICO = 16,92 
X
2
OBTENIDO = 40,945 




Figura 21. Diagrama de dispersión Juegos didácticos vs Comprensión oral 
 
Paso 5: Toma de decisión 
En consecuencia se verifica que: Los juegos didácticos se relacionan de manera 
directa y significativa  con la capacidad de compresión oral en estudiantes del tercer 
grado de secundaria de la Institución Educativa Nº 1195 Cesar Vallejo de Lurigancho-
Chosica, 2015. 
 
5.3. Discusión  
1. Se formuló como objetivo general el de determinar la relación entre los juegos 
didácticos y el aprendizaje de las habilidades orales del idioma inglés en 
estudiantes del tercer grado de secundaria de la Institución Educativa Nº 1195 
Cesar Vallejo de Lurigancho-Chosica, 2015. Luego de la prueba de hipótesis se 
llegó a la conclusión de que los juegos didácticos se relacionan de manera directa y 
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significativa con el aprendizaje de las habilidades orales del idioma Inglés en los 
estudiantes del tercer grado de secundaria la Institución Educativa N° 1195 Cesar 
Vallejo, Chosica, 2015. (p < 0.05 y Rho de Spearman = de 0,960 representan ésta 
una correlación positiva muy fuerte). Lo cual coincide con la investigación de 
Castro, Llanos y Mendoza, (2011), en su tesis titulada El método lúdico y su 
relación con el aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes del nivel básico del 
centro de idiomas de la universidad nacional de educación Enrique Guzmán y 
valle, Chosica; los que concluyeron que El método lúdico se relaciona 
significativamente con el aprendizaje del idioma inglés, como también con el 
aprendizaje de contenido conceptual, procedimental y actitudinal en los estudiantes 
del nivel básico del centro de idiomas de la universidad nacional de educación 
Enrique Guzmán y valle, Chosica, 2011. El método lúdico se relaciona 
significativamente con el aprendizaje del idioma inglés reflejando una percepción 
positiva tanto para el docente como para los estudiantes cumpliendo con su papel 
de facilitador para el aprendizaje de la segunda lengua. La variedad de los métodos 
lúdicos deben ser seleccionados y aplicados en función a los contenidos a 
desarrollar para la eficacia del aprendizaje del idioma inglés. 
 
2. Se formuló como objetivo específico 1 el de determinar la relación entre los juegos 
didácticos y la capacidad de expresión oral en estudiantes del tercer grado de 
secundaria de la Institución Educativa Nº 1195 Cesar Vallejo de Lurigancho-
Chosica, 2015. Luego de la prueba de hipótesis se llegó a la conclusión de que los 
juegos didácticos se relacionan de manera directa y significativa con la capacidad 
de expresión oral de los estudiantes del 3º de secundaria de la institución educativa 
Nº 1195 Cesar A. Vallejo, UGEL 06, Lurigancho, 2015. (p < 0.05 y Rho de 
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Spearman = 0,946 correlación positiva muy fuerte). Esta conclusión está 
relacionada con  Juan y García (2013), en su investigación El uso de juegos en la 
enseñanza del inglés en la educación primaria, que nos dice que el alumno genera 
conocimiento a través del juego y a través de él su participación es voluntaria y 
prestan más atención a los contenidos de la unidad mejorando su atención y 
rendimiento en general; además permite evaluar las destrezas orales y auditivas  de 
los estudiantes sin que ellos se sientan presionados.   
 
 
3. Se formuló como objetivo específico 2 el de determinar la relación entre los juegos 
didácticos con la capacidad de comprensión oral en estudiantes del tercer grado de 
secundaria de la Institución Educativa Nº 1195 Cesar Vallejo de Lurigancho-
Chosica, 2015. Luego de la prueba de hipótesis se llegó a la conclusión de que los 
juegos didácticos  se relacionan de manera directa y significativa con la capacidad 
de comprensión oral de los estudiantes del 3º de secundaria de la institución 
educativa Nº 1195 Cesar A. Vallejo, UGEL 06, Lurigancho, 2015. (p < 0.05 y Rho 
de Spearman = 0,929 correlación positiva muy fuerte). Esta conclusión está 
relacionada con  Espinoza, Huillca y Piñas (2014), en su tesis El juego de roles y 
su relación con el desarrollo de habilidades orales en el área de inglés en los 
estudiantes del tercer grado de secundaria de la institución educativa José Santos 
Chocano de Yauli, Jauja; llegó a las siguientes conclusiones: El juego de roles se 
relaciona significativamente con el desarrollo de habilidades orales en el área de 
inglés en los alumnos del tercer grado de secundaria de la institución educativa 







Con un nivel de confianza del 95% y un margen de error del 5% se concluye que: 
 
Primera: Los juegos didácticos se relacionan de manera directa y significativa con el 
aprendizaje de las habilidades orales del idioma Inglés en estudiantes del tercer 
grado de secundaria de la Institución Educativa Nº 1195 Cesar Vallejo de 
Lurigancho-Chosica, 2015. (p < 0.05 y Rho de Spearman = 0,960 correlación 
positiva muy fuerte). 
 
Segunda: Los juegos didácticos se relacionan de manera directa y significativa con la 
capacidad de expresión oral en estudiantes del tercer grado de secundaria de la 
Institución Educativa Nº 1195 Cesar Vallejo de Lurigancho-Chosica, 2015. (p 
< 0.05 y Rho de Spearman = 0,946 correlación positiva muy fuerte). 
 
Tercera: Los juegos didácticos se relacionan de manera directa y significativa con 
capacidad de comprensión oral en estudiantes del tercer grado de secundaria 
de la Institución Educativa Nº 1195 Cesar Vallejo de Lurigancho-Chosica, 











1. A los docentes de inglés de la Institución Educativa N° 1195 Cesar Vallejo de 
Lurigancho-Chosica, se les recomienda capacitarse en el manejo de juegos didácticos y 
emplearlos   en clase, haciendo énfasis en el desarrollo de capacidades como expresión 
y compresión oral, de tal manera se determinará que aprender una lengua nueva es 
algo comunicativo y no estructural como se ha venido percibiendo en la institución 
educativa.  
 
2. A los docentes de inglés de la Institución Educativa N° 1195 Cesar Vallejo de 
Lurigancho-Chosica, se les recomienda seleccionar los juegos didácticos que  
favorezcan la parte expresiva poniendo en práctica lo aprendido con el fin de que el 
estudiante mejore su pronunciación, fluidez  entonación y de esta manera lograr el 
desarrollo de la capacidad de expresión oral. 
 
 
3. A los docentes de inglés de la Institución Educativa N° 1195 Cesar Vallejo de 
Lurigancho-Chosica, se les recomienda realizar las gestiones necesarias para la 
implementación de equipos audiovisuales para facilitar el desarrollo de la capacidad 
de comprensión oral de tal manera que el estudiante comprenda lo que escucha y 
observa, lo asocie con la pronunciación; enriqueciendo su  vocabulario y mejorando la 
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Apéndice 1: Matriz de consistencia 
 
Título: Los juegos didácticos y el aprendizaje de las habilidades orales del idioma inglés en estudiantes del tercer grado de la Institución 
Educativa Nº 1195 Cesar Vallejo de Lurigancho-Chosica, 2015 






¿De qué manera los juegos didácticos 
se relacionan con el aprendizaje de las 
habilidades orales del idioma inglés en 
estudiantes del  tercer grado de 
secundaria de la Institución Educativa  
Nº 1195 Cesar Vallejo de Lurigancho-
Chosica, 2015? 
 
Problemas Específicos  
1. ¿De qué manera los juegos 
didácticos se relacionan con la 
capacidad de expresión oral en 
estudiantes del  tercer grado de 
secundaria de la Institución Educativa  
Nº 1195 Cesar Vallejo de Lurigancho-
Chosica, 2015? 
 
2. ¿De qué manera los juegos 
didácticos se relacionan con la 
capacidad de compresión oral en 
estudiantes del  tercer grado de 
secundaria de la Institución Educativa  
Nº 1195 Cesar Vallejo de Lurigancho-
Chosica, 2015? 
Objetivo General 
Determinar la relación entre los juegos 
didácticos y el aprendizaje de las 
habilidades orales  del idioma inglés en 
estudiantes del  tercer grado de 
secundaria de la Institución Educativa  




1. ¿De qué manera los juegos 
didácticos se relacionan con la 
capacidad de expresión oral en 
estudiantes del  tercer grado de 
secundaria de la Institución Educativa  
Nº 1195 Cesar Vallejo de Lurigancho-
Chosica, 2015? 
 
2. ¿De qué manera los juegos 
didácticos se relacionan con la 
capacidad de compresión oral en 
estudiantes del  tercer grado de 
secundaria de la Institución Educativa  
Nº 1195 Cesar Vallejo de Lurigancho-
Chosica, 2015? 
Hipótesis General 
Los juegos didácticos se relacionan 
de manera directa y significativa con 
el aprendizaje de las habilidades 
orales  del idioma Inglés en 
estudiantes del  tercer grado de 
secundaria de la Institución 




1. Los juegos didácticos se de 
manera directa y significativa con la 
capacidad de expresión oral en 
estudiantes del  tercer grado de 
secundaria de la Institución Educativa  
Nº 1195 Cesar Vallejo de Lurigancho-
Chosica, 2015. 
 
2. Los juegos didácticos se 
relacionan de manera directa y 
significativa  con la capacidad de 
compresión oral en estudiantes del  
tercer grado de secundaria de la 
Institución Educativa  Nº 1195 Cesar 
Vallejo de Lurigancho-Chosica, 2015. 
Sistema de variables 
Variable I: 
Juegos didácticos 





















Apéndice 2: Matriz operacional de variables 
VARIABLE DIMENSIONES INDICADORES ITEMS 
Variable I 
Los juegos didácticos 
(Está  constituido por todos los factores capaces de 
provocar, mantener y dirigir en la conducta hacia un 
objetivo) 


















El aprendizaje de las habilidades orales del idioma 
inglés (Desarrollo de la comprensión y expresión oral 
del idioma inglés para la comunicación) 
Expresión oral 
Expresa preferencias, gustos y disgustos. 




Comprende información general en mensajes 
orales 
Comprende información específica en 
mensajes orales 












Apéndice 3: Instrumentos 
 
CUESTIONARIO  
Indicaciones: Lee cada una de las frases y marca con (X) UNA de las cinco alternativas, la que sea 
más apropiada a tu opinión, seleccionando el número (del 1 al 5) que corresponde a la respuesta que 
escogiste según tu convicción. No existen respuestas buenas o malas, asegúrate de responder a 
TODAS las oraciones. 
NOTA: Para cada ítem se considera la escala de 1 a 5 donde: 





1 2 3 4 5 
1 Participo en juegos que impliquen memorizar palabras. 
     
2 
Puedo recordar o describir objetos, y/o imágenes en inglés mediante un 
juego. 
     
3 Me es fácil recordar palabras a través de mímicas 
     
4 Reconozco el significado de las palabras jugando dominó 
     
5 Utilizo crucigramas para mejorar mi vocabulario en inglés. 
     
6 La profesora realiza actividades como „unscramble words‟ 
     
7 Mejoro mi pronunciación usando trabalenguas en inglés. 
     
8 Las trabalenguas me ayudan a mejorar mi fluidez  
     
9 
En las clases de inglés la profesora realiza actividades y/o juegos como 
resolver sopa de letras. 
     
10 
Relaciono fácilmente las imágenes con sus significados mediante el juego 
sopa de letras. 
     
 





















 ORAL EXPRESSION (SPEAKING) 20 pt.  
PART 1  
Look at the pictures bellow and express your preferences, likes, dislikes, etc. 
Example: 
 I don’t like jeans in picture B, because I don’t like color blue. 
 
1. Which picture do you like most? 
2. Which one don’t you like? 
3. What do you think about picture F? 
4. Which clothes do you wear in summer? 







Date: 20 February 
On vacations 
 where / people ? 
 what / children / do ? 
 how / weather ? 
 who / ice cream ? 
 date ? 
 
 
PART 2  
Student A, there is some information about a place, where people are enjoying vacations. 
Student B, you don’t know anything about the place where people are enjoying vacations, 


















Address: Arequipa Avenue 
On the park 
 what / name / park  ? 
 how / weather  ? 
 how / cost  ? 
 What / person / do ? 
 what / address  ? 
 
Now change roles: 
Student B, there is some information about a place, where people are enjoying vacations. 
Student A, you don’t know anything about the place where people are enjoying vacations, 
















LISTENING COMPREHENSION (LISTENING) 20 pt. 
 
I. You will hear a short conversation. Read the question that follows and fill in the circle 
corresponding to the correct answers. (3 pt.) . 
 
1. The text is about: 
A. Mancora nowadays 
B. Family vacantions on the beach  
C. A woman on the beach 
 
2. What are Alex and Wendy doing? 
A. Texting by cellphone 
B. Talking on the phone 
C. Walking on the beach 
 
3.  Why Wendy traveled to Piura? 
A. for job 
B. for studies 
C. for vacations  
 
II. Listen carefully to the recording and choose the correct sentences. (3 pt.) . 
 
1. Last summer vacations, David was visiting some places in Brazil.  
2. David didn‟t have to walk to arrive to the top of „San Cristobal Mountain‟.  
3. He arrived to „San Cristobal Mountain‟ going on foot.  
4. He was eating „Anticuchos‟ before going to the cathedral of Lima.  
5. After leaving the cathedral of Lima, he entered to „Las aguas Park‟.  
6. The tourist couldn‟t enter to „Las aguas Park‟, because it wasn‟t open.  
 
 
III. Listen to Bryan talking about his vacations and tick () the things he did  
(3 pt.). 
went to Piura 
swam with my cousins in the ocean 
ate a lot of chicken 
saw some dolphins 





      
1. The Gonzales 2. The Vasquez 3. The Paredes 
      
IV. Listen carefully and match the name of each family to their corresponding picture. (3 pt.) . 
 
 
V. Listen to the conversation and tick the correct option (3 pt.) . 
 






















VI. Listen carefully to the recording and complete the crossword bellow, using the suitable 













































espontaneidad, sin dudar 
de lo que dice 





Las pausas que realiza 
al conversar no 
distorsionan la 
claridad del mensaje. 
Se expresa con 
dificultad. 
El mensaje no se 
entiende. 
No se expresa 
correctamente, no hay 
espontaneidad. 
Las pausas que realiza al 
conversar distorsionan la 






Habla claro sin cometer 
errores de 
pronunciación. 
Aplica las reglas de 
pronunciación 
estudiadas en clase. 
Habla claro casi no 
comete errores de 
pronunciación. 
Aplica las reglas de 
pronunciación 
estudiadas en clase. 
Habla claro, comete 
errores de 
pronunciación que no 
afectan la claridad del 
mensaje 
La mayoría de veces 
habla claro, los errores 
de pronunciación que 
comete afectan claridad 
del mensaje. 
No habla claro y comete 
errores de pronunciación 





Utiliza la estructura 
gramatical  de present 
simple y present 
continuous sin cometer 
errores 
Utiliza la estructura 
gramatical de present 
simple  y present 
continuous con 
errores que no afectan 
el mensaje. 
Utiliza la estructura 
gramatical de present 
simple  y present 
continuous con errores 
que afectan muy poco 
el mensaje 
Utiliza la estructura 
gramatical de present 
simple y present 
continuous con errores 
que afectan el mensaje. 
El uso que le da a la 
estructura gramatical de 
present simple y present 
continuous, indica que 




Elabora 5 preguntas 
sobre el tema indicado a 
su pareja. 
 




5 preguntas sobre el 
tema indicado a su 
pareja. 
 
Duda al contestar, sin 
afectar la naturalidad 
de la conversación. 
Elabora de 3 a 4 
preguntas sobre el 
tema indicado a su 
pareja. 
 
Duda para dar su 
respuesta, sin afectar 
naturalidad de la 
conversación. 
Elabora de 1 a 2 
preguntas sobre el tema 
indicado a su pareja. 
 
Las dudas en su 
participación demuestran 
que su conversación no 
es natural. 
No hace preguntas a su 
pareja. Se limita a 
contestar. 
 
Duda al contestar, el 
tiempo de espera por su 
participación refleja que 






LISTENING COMPREHENSION TRACKS 
Track 1 
Alex: Hi! Wendy. What are you doing? 
Wendy: Hi! Alex, I‟m on the beach with my family. We are enjoying our vacations in 
Mancora. My parents are playing volleyball and my siblings are eating an ice cream. 
Alex: great! and what about the weather? 
Wendy: oh! The sun is shining. It‟s a wonderful day! 
Alex: you are relaxing. Good for you Wendy! 
 
Track 2 
The last summer vacations, David a Brazilian tourist, was visiting some places in 
Lima. 
He wanted to go to the top of “San Cristobal Mountain” on foot, but he took the 
“Mirabus”.  Before he went to the cathedral of Lima, he was eating “Anticuchos”. 
After that, he was thinking to go to “Las Aguas Park”, but it was closed...  
 
Track 3 
Amy: Hi Bryan! Where were you on your vacations? 
Bryan: I went to Piura with my family. 
Amy: Really? What did you do there? 
Bryan: We went to the beach and I swam in the ocean with my cousins, we ate a lot 
of fish. 
Amy: Great! 
Bryan: Then, we played soccer on the beach. 
 
Track 4 
1. Gonzales family: My name is Julian Gonzales, my wife is Elena. We have a 
son, his name is Pedro and he is 6 years old. 
2. Vasquez family: My name is Marta, my husband‟s name is Joseph, we have 




3. Paredes family: My name is Sandra; he is my husband Mario Paredes. We 
have a daughter, her name is Cynthia and a little boy, his name is Diego. He is 
just a baby! 
 
Track 5 
Boy: Hey! Did you go to the beach yesterday?  
Girl: No I didn‟t, because the day was cold  
Boy: Oh no!  
Girl: Yes, and it started snowing  
Boy: So what did you do? 
Girl: I stayed at home! 
 
Track 6 
Ana: Hey Lily, Can you help me with a crossword? It´s about adjectives. 
Lily: Sure! Tell me 
Ana: Number one: when the day isn‟t sunny, it‟s…. 
Lily: Hum… the opposite.. I know. 
Ana: Number two: when you are not interested in something that thing is…. 
Lily: Ah! I have the answer. 
Ana: Ok, number three across: What is the opposite of uncomfortable? 
Lily: That‟s a piece of cake!  
Ana: Number three down: when you don‟t feel hot you feel… 
Lily: I got it….   
Ana: and the last one: when something is not new, it‟s… 
Lily: Let me see; I finished. 









Apéndice 4: Juicio de expertos 
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